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4 CDMAIMIA 



Una vez mas, hemos vuelto a reunir 
las mejores demos del mes, para 
ofrecerselas en exclusiva a los lectores 
de Micromanla. 



B ACTU ALIDAD 

Apuntad estos nombres porque, desde este momento, empezaran a 
sonar mucho: ((Tunnel B1», <d\lights», ((Unreal)), ((Die Hard Trilogy)), 
«F1»... y muchos mas, sin perder de vista tampoco la entrevista con Jay 
Wilbur, con declaraciones exclusivas sobre «Quake». 



1 B TECNOMAIMIAS 

En estas paginas encontrareis las novedades mas interesantes del hard, 
aparecidas en estos treinta dias. 



aa CARTAS AL DIRECTOR 

Nuestra tribuna abierta espera vuestras opiniones, quejas y felicitaciones. 
Vamos, escribid ya. 



S3 REPORTAJE 

Juegos en el Tiempo 

c,Donde estan esos titulos que se anuncian 
durante meses, anos incluso, y no terminan 
de aparecer? ^Que ha pasado con programas 
como ((The Harvester)), ((Heart of Darkness)), 
((Lands of Lore 2»...? Todo lo que siempre 
quisite preguntar sobre los proyectos mas 
esperados de la historia. 




30 PREVIEWS 



Imprime 

Altamira 
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Esta publicacion es miembro de la Aso- 
ciacion de Revistas de Information. 
MICROMANIA no se hace necesaria- 
mente solidaria de las opiniones verti- 
das por sus colaboradores en los 
articulos firmados. 

Prohibida la reproduccion por cual- 
quier medio o soporte de los conteni- 
dos de esta publicacion, en todo o en 
parte, sin permiso del editor. 

Depbsito legal: M-1 5.436-1 985 





Abrimos con «l\lormaliity», segui- 
mos con «Pray for Death» y 
acabamos con «Star Trek 
Klingon». 

Si. claro, entre medias hay 
muchos mas: «Ripper», 

«Settlers 2», «Civilization 2»... 

y mas. 



5-4 ESCUELA DE ESTRATEGAS 

Tacticas, trampas, enganos. planes de ataque demoledores... Nuestro 
especialista planifica una perfecta estrategia en la busqueda de la infor- 
macion mas actual sobre un genero apasionante. 



Esta Revista se imprime en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro. 

Circulacion controlada por 




57 PUIMTO DE MIRA 

Las novedades del mes puestas bajo la lupa de nuestra redaccion. 
Arcades, aventuras, simuladores, deportivos..., de todo un poco, en 
variedad y puntuaciones. 




74 REPORT AJE 



Las recreativas del future se han hecho realidad 




En Japon se presentaron las grandes novedades en 
el sector de las recreativas, de cara al futuro mas 
inmediato. Os ofrecemos un resumen de lo mas 
interesante que se pudo ver, incluida la gran estrella 



: «Virtua Fighter 3». 
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«Chronicles of the Sword» 

Psygnosis nos invita a descubrir un mundo fasci- 
nante en una de sus mejores y mas fantasticas 
aventuras. 

Arturo nos da la bienvenida a Camelot, en un 
juego plagado de figuras legendarias y una calidad 
sobresaliente. 



BE EL CLUB DE LA AVENTURA 

Este mes tiene un protagonismo especial. No solo esta presente en su habi- 
tual seccion, sino en el primer volumen de la coleccion recien inaugurada. 



104 MANIACOS DEL CALABGZO 

El rol sigue estando entre los generos favorltos del publico. Y en esta 
seccion todos los amantes del RPG tienen su punto de encuentro obligado. 



1 OB PATAS ARRIBA 

No ha sido facil, pero hemos conseguido reunir tres 
soluciones para tres aventuras impresionantes: «D», 
«EI Secreto del Templario» y «l Have no Mouth, 
and I Must Scream». Una tarea no menos impre- 
sionante, ^verdad? 




1 56 A FONDO 




Escuela de pilotos. «EF 500G». 

Continuamos con las lecciones sobre 
uno de los simuladores mas especta- 
culares del momento. «EF 2000» nos 
sigue descubriendo sus secretos. 



131 NEXUS 

Por si no lo sabiais, la primavera tambien afecta a los replicantes. 

135 PANORAMA AUDIOVISION 

Las alternativas mas atractivas en el mundo del espectaculo. 



134 SOS WARE 

Puede que tu carta haya sido publicada, o que tu duda quede por fin resuelta. 

144 EL SECTOR CRITICO 

No es cuestion de ser malos, pero hay ciertas cosas que merecen ser 
discutidas. En esta seccion, claro. 



Editorial 



Suponemos -no es dificil- que la sorpresa, 
para la mayoria de vosotros, habra sido 
mayuscula al ir a buscar en vuestra tienda 
habitual, vuestra habitual revista de todos 
los meses, y encontraros con un carton y 
un libro de regalo. Y, ademas, sin aumen- 
to en el precio de portada. 
c Nos hemos vuelto locos? Quiza, pero 
una locura sana, sin duda. 

La cuestion es que, tras el ultimo numero, 
empezamos a darle vueltas a la cabeza a 
una idea que llevaba tentandonos largo 
tiempo, y que por fin hemos llevado a la 
practica, para abonar parte de la deuda 
que mantenemos con vosotros, por vues- 
tra fidelidad mes a mes, con Micromania. 
Sin pretender impartir lecciones magis- 
trates, ni atribuirnos meritos que no nos 
corresponden, solo hemos tratado de en- 
focar algunos de los generos mas impor- 
tantes del software, desde un punto de 
vista algo diferente y mas original. 

El primer numero de esta coleccion, dedi- 
cado a las aventuras, recoge algunos de 
los datos mas interesantes de los ejem- 
plos mas representatives de los ultimos 
tiempos. Evidentemente, echareis en falta 
algun que otro programa -lo intentamos, 
pero cien paginas no dan de si lo suficien- 
te-, pero tened en cuenta que con esta 
nueva aventura -nunca mejor dicho- no 
pretendemos construir un catalogo ni un 
diccionario historico. No es el metodo ni el 
momento. Pero, eso si, hemos procurado 
hacer algo con lo que podais disf rutary, si 
lo deseais, no dudeis en hacernos partici- 
pes de vuestra opinion al respecto. 

Pero dejemos ya este tema y centremo- 
nos en lo que este mes hemos reunido 
en Micromania. Cosas tan importantes y 
jugosas como los reportajes dedicados 
a! software “fantasma”, esos juegos de 
los que siempre se habla, pero nadie ha 
llegado a ver, y las nuevas maquinas re- 
creativas presentadas en el AOU Expo 
de Japon. 

Por supuesto, el grueso de la informa- 
cion esta consituido por las novedades 
del mes y las de los proximos meses. 
Juegos tan impresionantes como «Chro- 
nicles of the Sword», al que hemos dedi- 
cado nuestra portada, «Braindead 13», 
« Advanced Tactical Fighters)), «Abuse», 
etc. , en el primer grupo, y « Normality », 
« Civilization 2» -por fin llega la nueva 
obra maestra de Sid Meier- o «Ripper», 
entre otros. 

No nos hemos olvidado de las secciones 
habituales, ni de las -siempre deseadas- 
soluciones, que este mes hemos dedicado 
a tres aventuras realmente grandes: «D», 
«l Have no Mouth, and I Must Scream)) y 
«Time Gate. El Secreto el Templario». 
Mayo pasara a la intensa historia de Mi- 
cromania como un numero realmente 
grande. Y para comprobarlo, solo teneis 
que pasar de pagina, y empezar a disfru- 
tar de todos los contenidos. 

Nos vemos dentro de un mes. 



EsaaTEHag 








ste mes os hemos preparado un CD de lo mas variado. Hemos realizado algo que 
veniais pidiendo desde hace un tiempo, y por fin vuestros deseos se han hecho 
realidad: indices de los numeros atrasados de Micromania y de los CDs 
publicados. Algo que os resuhara verdaderamente util. 

Ademas, simuladores deportivos -«Hard Ball 5» y ((Unnecessary 
Rougness 96»-, aventuras graficas -((Congo))—, arcade en 3D 
-((Mortal Coil))- y luchas espaciales -((Super Star Dust))-. Tam- 
bien os ofrecemos un video donde os desvelamos los misterios que 
Infogrames ha utilizado en la creacion de ((Time Gate)). Y no os 
olvideis de la seccion de Ocio, con sensacionales trailers de los 
proximos estrenos cinematograficos. 



Como arrancar 
el CD-ROM 



Teneis en vuestras manos el CD- 
ROM numero 7 7 de Micromania. Un 
CD compatible PC y Macintosh, en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, asi como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y peliculas. 

Si tu equip o es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 7 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
dptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define est a unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D:] y teclea MENU. Pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones 
que se ofrecen en pantalla para 
una correcta puesta en marcha del 
CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos minimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 



Multimedia 

INDICE 
DE CDs 



Hemos recibido gran cantidad 
de cartas y llamadas pidiendo 
un indice de los contenidos de 
los CD-ROMs de Micromania y 
hemos desarrollado este me- 
nu. En el, ademas de acceder 
a todos los programas, demos 
y trailers publicados en nues- 
tra revista, tambien podreis 
instalarlos, desinstalarlos y 
ejecutarlos. Podreis buscar un 
programa determinado me- 
diante la opcion representada 
por un icono con varios discos 
en la parte inferior izquierda 
del menu, o tambien ir pasan- 
do de un disco a otro mediante 
las flechas de scroll situadas 
bajo el icono de los CDs en la 
zona izquierda del menu. 





iNDICEDE , 
MICRO MAN fA 



Este mes os ofrecemos, por 
primer vez, el indice actualizado 
de Micromania hasta la revista 
numero 15. En el podreis en- 
contrar toda la informacion que 
querais acerca de los articulos, 
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los juegos y utilidades publi- 
cadas hasta la fecha en Mi- 
cromania. El programa es to- 
talmente interactive y se ma- 
neja mediante un intuitivo sis- 
tema de menus. Hemos ana- 
dido un nuevo apartado al 
programs en el que podreis 
consultar todos los contenidos 
de los CD-ROMs de Microma- 
nia desde el numero B hasta 
ell 2, e incluso ejecutar o ins- 
talar los programas si teneis 
el CD correspondiente. 




CONGO 

Vivimos en un mundo en el 
que las comunicaciones han 
alcanzado un nivel de desarro- 
llo que ya no seriamos capa- 
ces de vivir sin ellas. En plena 
jungla africana se ha descu- 
bierto una mina de diamantes 
con un nivel de pureza tal que 





con ellos se podria crear un 
sistema de comunicacion que 
quien lo posea podra controlar 
el futuro de las comunicacio- 
nes, pero ha surgido el proble- 
ma de que estan protegidos 
por una raza de gorilas albinos 
jamas vista hasta la fecha que 
causan el terror entre la expe- 
dicion cientifica. Os ofrecemos 
una demo totalmente jugable 
en la que tendreis que contac- 
tar con la expedicion cinetifica 
a traves de los inumerables 
peligros de la selva. 

HARD BALL 5 

Hard Ball, Fast Ball, Dead Ball 
this is BaseBall America's 





Game. Hard Ball es realmen- 
te el nombre de un tipo de lan- 
zamiento en BaseBall y tam- 
bien el nombre del simulador 
deportivo del que os ofrece- 
mos una demo jugable. En ella 
podreis tanto batear como de- 
fender en varias entradas de 
un juego amistoso. 

MORTAL COIL 




' 



((Mortal Coil» es un arcade en 
3D en el que controlareis va- 
rios personajes simultanea- 
mente, pudiendo asignar a ca- 
da uno de ellos una tarea es- 
pecifica. Os ofrecemos una de- 
mo jugable del quinto nivel del 
programa en la que tendreis 
que localizar y destruir un de- 
posito de residuos radioacti- 
vos que ha esta siendo roba- 
do por los “Shatarians” que 
quieren contaminar todas las 
aguas del planeta con el. 




SUPER STAR DUST 

((Super Star Dust» es el nom- 
bre de un arcade espacial en 
el que controlareis una nave 
por diversos escenarios, al- 
gunos de ellos de habilidad y 
otros de combate. Lo mas 
novedoso del programs son 







las diferentes perspectives 
en las que tendreis que mo- 
veros con vuestra nave sor- 
tenado obstaculos. 

UNNECESSARY 
ROUGHNESS 96 

El f utbol americano es uno 
de los deportes de contacto 
que esta adquiriendo cada 
vez mas importancia en Es- 
pana con la creacion de nue- 
vos equipos y mayor numero 
de participantes. Aunque la 
mayoria piensa que es un de- 
porte para hombres rudos, 
no solamente es fuerza, ya 
que tambien Neva asociado 
una buena parte de tacticas 
y estrategias. Lo anterior- 
mente citado lo podreis lle- 
var a la practica en la demo 
jugable que os ofrecemos de 
la nueva version del simula- 
dor deportivo ((Unnecessary 
Roughness 96», que ha sido 
creado por Accolade. 











views 



THE MAKING OF 
TIME GATE 



HOBBY LINK 1.13 




«Time Gates, o mas conocido 
en Espana como «EI Secreto del 
Templario», es el nombre de la 
nueva aventura grafica de Info- 
grames en la que la accion se 
desarrolla en plena edad me- 
dia. Os ofrecemos todos los en- 
tresijos de su desarrollo y pro- 
gramacion en un video en 
formato AVI para Windows. 





En el directorio HLINK1 13 del CD encontrareis la ultima version del programs de conexion 
a nuestro centro servidor Ibertex, en* el que podreis encontrar programas Shareware, 
consultorio de preguntas tecnicas y dudas sobre juegos, mensajeria y muchos mas servi- 
cios interesantes. 

IN FOFUTBOL 

Con este programs de conexion a Ibertext podreis obtener toda la informacion actualizada so- 
bre los resultados y noticias del deporte rey dentro y fuera de nuestras fronteras. 




TRAILER ASESINOS CIBERNETICOS 



Los Screamers son unas pequenas maquinas disenadas para 
acabar con la amenaza extaterrestre en una colonia miners de un 
planeta bajo en control terrestre. Despues de acabar la guerra, 
dicho planeta fue colonizado para obtener sus recursos, pero los 
Screamers seguian alii y ahora atacan a los colonos creyendo 
que todavia se encuentran en guerra, automodificandose hasta el 
punto de simular la forma de un humano y la unica manera de distinguirlos sera por sus gri- 
tos. Os ofrecemos un trailer de la misma en formato AVI o de video para Windows. 



TRAILER A WONG FOO 

«A Wong Foo, Gracias por todo Julie Newmar» es el nombre 
completo de la pelicula protagonizada por Wesley Snipes y Pra- 
tick Swayze en el que no hacen un papel de hombres duros como 
es habitual, sino que cambian de sexo transformandose en las 
Drag Queens mas sexys en un viaje a traves de los Estados Uni- 
dos. Os ofrecemos un trailer de la misma en formato AVI o de vi- 
deo para Windows. 

TRAILER DECISION CRiTICA 

En esta epoca que vivimos, en la que los terroristas son capa- 
ces incluso de morir ellos mismos por conseguir crear el pani- 
co, un Jumbo ha sido secuestrado con una carga de gas letal 
capaz de acabar con toda la poblacion de la costa este de Es- 
tados Unidos. Para interceptar el avion y acabar con los terro- 
ristas se ha enviado un comando al mando de Steven Seagal pa- 
ra acabar con la amenaza terrorista. Os ofrecemos un trailer de 
o de video para Windows. 





la misma en formato AVI 



En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que podreis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de 
los programas contenidos en el CD. 



Podeis poneros en contacto con nosotros, de tunes a viernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono [91] 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al 
ordenador, y con este encendido. 



















PC CD-ROM y 
3,5”, Super 
Nintendo, Mega 
Drive, 

PlayStation, 
Saturm, 
Game Boy. 
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Es tu turn© 




^Has Vomado ya la medida a Worms'? 
Los mueves donde quieres, mienvras 
gritan sobre el campo de juego Son 
impotentes bajo tu pequeno y gordo 
pulgar y ahora estas listo para apretar 





con fuerza Umm, &y ahora ve creeras 
un hombre de verdad? 



Bien perdona por reventarte este 
globo de ilusiones, pero estos Worms 
son todavia mas duros Es cierto que 
la violencia inutil no tiene gracia, pero 
la adictividad de este juego es ahora 
como la sal de la vida- No esperes una 
oportunidad 






Worms, el arcade de estrategia 
super jugable y para multiples 
jugadores es ahora mas grande y, 
por supuesto, jmucho mejor! 
jEste increible paquete de 
armamento refuerza a tu Worm 
como nunca podrias haber 
imaginado! 

Llegan los refuerzos en 
PC CD-ROM 



MINIMUM 486SX 25 WITH 8MB Of RAM 



l)islril>iii<lt> por: 



6' PI • ?80-IP Madrid - Tel. (91) 5 61 01 97 - Fax (91) 5 62 75 05© 1995 Team 17 Software Limited. Dislrlbuido bap Hcenda de Team 17 



Arcadia Software. S.A. P° de la Castellan! 






HABLAMOS CON JAY WILBUR, 
DESARROLLADOR DE «QUAKE» 
EN id SOFTWARE 



Londres. ECTS 96. 

Grandes pancartas los anuncian por todas partes. Es el juego es- 
trella de la feria. Llegamos al stand. Un saludo. Unas palabras. 
Hablamos con Jay Wilbur. «Quake» esta en camino. 

Y hay mas novedades para el futuro. ..^Hace falta decir mas? 



T odo empezo en 1.990. John y Adrian Car- 
mack, John Romero y Tom Hall se unieron 
para programar un juego para Apogee, de- 
jando sus trabajos ante la interesante oferta de esta 
compani'a. El resultado se llamo «Commander 
Keen» y fue un exito total. Despues, llego «Wol- 
fenstein 3D», y el resto es historia..., hasta que em- 
pezo a oi'rse una palabra magica: «Quake»”. 

MICROMANIA: Segun todas las noticias, «Qua- 
ke» deberia estar ya acabado. (.Por que se ha retra- 
sado en su lanzamiento? 

JAY WILBUR: Existen dos motives principales. 
En primer lugar, « Quake » utiliza una tecnologta 
muy avanzada y totalmente nueva. No es sencillo 
partir de cero para conseguir unos resultados nun- 
ca vistos, pero es la iinica manera y no se puede 
planificar el tiempo que un desarrollo asi te llevard. 
En segundo lugar, todas las ideas que teniamos al 
principio resultaban muy aburridas en la practica, 
y tuvimos que comenzar varias veces desde el prin- 
cipio, replantedndonos un monton de temas. Si que- 
remos conseguir el mejor juego de la historia tene- 
mos que alcanzjar la mayor calidad posible en todos 
los apartados del desarrollo. Asi de simple. 

MM.: oQue tecnicas se han utilizado en el diseno 
grafico de «Quake»? 

JW.: Por un lado, los modelos 3D se han disehado 
en estaciones SG, utilizando software Alias/Wave- 
Front. Pero las texturas se han creado en PC, con 
algo que puede parecer tan antiguo como el “DeLu- 
xe Paint", que aun seguimos utilizando. Hay que 
mencionar, en otro apartado, las herramientas para 
el desarrollo de la arquitectura del entorno, que tu- 
vimos que programar nosotros mismos, ya que no 
existia imda que se ajustara a nuestros objetivos. Es- 
te “ engine " sera utilizado tambien en «QUAKE 2», y 
cuando este juego este acabado podremos afrontar 
una nueva generacion en tecnica y tecnologta, que 
no sabemos cuando existirdn, ni en que consistiran. 



MM.: i,Cual es el motivo para que «Quake» ofrezca 
tantas resoluciones graficas distintas -desde 320x 
200 hasta 320x480-? 

JW .: Bien, intentamos que cada usuario saque el 
mejor rendimiento a su equipo, sin que por ello de- 
lta privarse de jugar con programas como «Qua- 
ke». Cuanto mas potente sea el ordenador, mejores 
resultados visuales se podran obtener. Pero, ade- 
mas, tenemos muy claro que el futuro en cuestion 
grafica pasa por las tarjetas aceleradoras, y los 
chips como el Rendition, de Verite. Con una tarjeta 
que incorpore este chip -ya esta programado- es 
posible jugar a «Quake» en 800x600, a una veloci- 
dad de 30 fps. 

“Despues de «Quake», 
vendra «Quake 2»...” 



MM.: (Existira algun editor para «Quake», y sal- 
dra este en version shareware? 

JW.: Mas que un editor real -cosa que no es po- 
sible, ya que la edicion y diseno reales de nuevos 
niveles precisa de mdquinas costosisimas para un 
usuario-, es muy posible que alguien lance -como 
ocurrio con «Doom»- alguna herramienta para 
modificar ciertos apartados del juego. 

Por otro lado, existira, por supuesto, una version 
shareware que contara con entre 5 y 9 niveles, sien- 
do algunos de modalidad Deathmatch. 

MM.: (.Cuando estara el juego acabado? 

JW.: Cuando este acabado. Parece una perogru- 
llada, pero es imposible decir ahora “en XX dt'as 
estara acabado ”, Puede depender de muchosfac- 
tores. En estos momentos el desarrollo esta al 
85%, y las nueve personas que estan en el equipo 
estdn trabajando a un ritmo muy intenso. Cuando 
el resultado sea el que esperamos, «Quake» sal- 
dra a la venta. 



D AD 



ENTREVISTA 





MM.: ( ',E.s cierto que la version «Doom» de Ninten- 
do 64 no la va a programar id? 

JW .: St, es cierto. Williams se encargard de todo. 
Por un lado, aunque mantenemos un contacto cons- 
tante con Nintendo, no disponemos en este momen- 
ta de los recursos para programar en soportes co- 
mo Nintendo 64, y Williams, ademas, tiene gran 
experiencia en el desarrollo de versiones para con- 
solas. Por otro lado, i que es mas importante, ter- 
minar «Quake», o programar una version de un 
juego que ya tiene varios ahos? 

MM.: (.Son ciertos los rumores que hablan de un 
«Doom 3», con una tecnica similar a «Quake»? 

JW .: No, son solo rumores. La serie «Doom» -con 
la misma tecnica de siempre- quedara cerrada con 
« Final Doom», que aparecera en pocos meses, y se- 
ra una especie de dos por uno, con partes de 
«Doom» y «Doom 2», y nuevos niveles y caracte- 
rtsticas propias. Pero despues de «Final Doom», y 
de «Quake», lo mas probable es que llegue «Qttake 
2», y solo «Quake 2». i Olden sabe realmente lo que 
puede ocurriren el futuro? 
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Panzer Dragoon II 



SEGA 

En preparacion: 

SATURN 

ARCADE 



L a segunda entrega de uno de los me- 
jores shaot'em up 3D de toda la his- 
toria del software se acerca a veloci- 
dades de vertigo. «Panzer Dragoon ll», ya 
disponible en Japon, lleva hasta el limite 
las posibilidades de Saturn en el genero, 
superando lo que parecia imposible de su- 
perar en la primera parte, en todos y cada 
uno de sus aspectos. 

Graficamente, el juego ha mejorado al op- 
timizarse la generacion de los escenarios 
en el piano del horizonte, incluyendo mu- 
cho mas detalle tambien en el diseno. 

El conocido sistema de control y disparo 
que ofrecia ((Panzer Dragoon», con la po- 
sibilidad de variar el sentido de la vision 
con la simple pulsacibn de un boton, se 
mantiene casi intacto, pero con una importante novedad, ya que el 
campo de vision es ahora mucho mas amplio al permitir al jugador ele- 
var y bajar el angulo de observacibn, ya que muchos de los enemigos 
ahora tambien poseen un campo de accion mucho mas amplio. Y ha- 
blando de enemigos, el tarnaho, variedad y agresividad de estos ha si- 
do aumentado hasta lo impensable. 

((Panzer Dragoon ll» estara disponible en muy poco tiempo en Espana 
-o eso se asegura- y es un titulo que todo usuario de Saturn debera, al 
menos, intentar conseguir. 



CALIENTA MOTORES 

Formula One 

BIZARRE CREATIONS/ 
PSYGNOSIS/SONY 

En preparacion: PLAYSTATION 
ARCAOE 



Q uiza por envidia 
hacia las increi- 
bles creaciones 
de Geoff Crammond, qui- 
za no, Bizarre Creations 
se puso hace largos me- 
ses manos a la obra pa- 
ra disenar el mas com- 
pleto, perfecto y atrac- 
tivo juego de Formula 
Uno de la historia -al me- 
nos para PlayStation-. 

((Formula One» -un nom- 
bre ciertamente original-, 
aparte de ser un produc- 
to licenciado por la FOCA, 
va a convertirse, eso hay 
que reconocerlo, en uno 
de esos clasicos que todo 
poseedor de PlayStation 
debera adquirir. 

Si bien el juego puede 
considerarse como un ex- 
citants arcade de Carre- 
ras, no es menos cierto 
que su aspecto de simu- 
lacion, al estar dotado de 
un realismo extremo tan- 
to graficamente, como 
en la recreacibn de vehf- 
culos, circuitos, premios, 
etc., y, por supuesto, el 
estar realizado con una 
tecnica absolutamente 
brillante, hacen de ((Formula One» el autentico niime- 
ro uno de juegos de carreras en la maquina de Sony. 
Basado en el mundial del pasado ano -no parece fac- 
tible que equipos y pilotos participates en el mundial 
de 1 .9S6, vayan a ser incluidos- los sistemas de inte- 
ligencia artificial de los participates, los modelos ffsi- 
cos aplicados al juego..., todo, convierte a este juego 
en una maravilla. Esperad unos meses y comprobadlo. 












CARRERAS DE DEMOLICION 



Track Attack 



MICROPROSE/ 

ARC DEVELOPMENTS 

En preparacion: PC CC-RCM 
ARCADE 



E l mas nuevo -e inespe- 
rado- proyecto de Mi- 
croprose esta a punto 
de ver la luz. El titulo es 
((Track Attack)), y ha sido 
considerado fuera de nues- 
tras fronteras como una 
mezcla entre dos clasicos co- 
mo «Ram Racer» y «Stunt 
Car Racer)). 

Sin embargo, los disenadores 
de ((Track Attack)) van aim 
mas lejos y afirman cosas ta- 
les como que su programs 
“supera a todos los juegos de 
carreras existentes" -literal-, 
gracias, entre otros detall.es, 
al uso del DTS (Dynamic Track 
System) una tecnica por la 
que cada uno de los treinta y 
nueve circuitos que componen el juego, cambia de una partida a otra, ana- 
diendo y modificando rampas, muros, trampas, etc. 

Segfin afirman los componentes 
de Arc Developments, ((Track At- 
tack)) es algo totalmente nuevo, 
capaz de enganachar al usuario 
desde el primer minuto, y el pro- 
ximo programs de coches a batir 
-bueno, recordemos que esta- 
mos hablando de algo que, sobre 
todo, es un arcade, no sea que 
los seguidores de Geoff Cram- 
mond se nos vayan a enfadar-. 
□pciones de juego en red, quin- 
ce rivaies en cada camera, tien- 
da donde adquirir "kits" para los 
vehiculos y aumentar su poten- 
cia..., son algunas de las carac- 
terlsticas mas llamativas de un 
un producto que, como poco, 
asegura la diversion. 




AH 64D Longbow 

JANE'S/EA 

En preparacion: PC CC-ROM 
SIMULADOR 

T ras el lanza- 
miento de 
«ATF», uno 
de los mas espec- 
taculares y atrac- 
tivos simuladores 
de combate de la 
temporada, Jane’s 
y EA vuelven a la 
carga con el anun- 
cio del proximo 
proyecto de am- 
bas companias. 

«AH B4D Long- 
bow» tiene al Apa- 
che, uno de los helicopteros mas mortiferos y com- 
plejos del mundo, como protagonists absoluto. Casi 
toda la accion, estructurada en multiples misiones, se 
centra en dos campanas principales, recreadas de 
conflictos belicos reales, situados en Oriente Medio 
-la Guerra del Golfo- y Panama. 

El extremo realismo que estan consiguiendo los pro- 
gramadores se debe, en gran medida, al asesora- 
miento que, como ocurrio con «ATF», se ha recibido 
de Jane’s en documentacion sobre la maquina, las 
tacticas, la historia, etc. No en vano, esta editorial es la 

de mayor pres- 
tigio en el mun- 
do, no solo a ni- 
vel del publico, 
sino en los am- 
bientes milita- 
res mas profe- 
sionalizados. 
Estara disponi- 
ble sobre el ve- 
rano, pero la 
fecha exacta 
aun no ha sido 
determinada 
para el merca- 
do espanol. 
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Lucie contra la Lrujena en favor \ 
Entre en una leyenda de mast, 
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£QUE TAL, MR. WILLIS? 

Die Hard Trilogy 






forma independiente, componen el con- 
junto de «Die Hard Trilogy)). 

Si bien los tres juegos son arcades, an- 
te todo, cada uno posee una estructura 
diferente. En el primero, por ejemplo, 
el jugador contempla una perspectiva 
en primera persona, y la accion se situa 
en un aeropuerto, donde se nos encar- 
ga la mision de rescatar unos rehenes 
atrapados por un grupo terrorists. 

En otro, la accion se traslada a Nueva 
York en busca de un psicopata que se 
ha dedicado a inundar de bombas la 
ciudad -algo que tambien nos suena-. 
A lo largo de este juego podremos con- 
ducir diversos vehiculo, recreandose 
varias persecuciones al mas puro estilo 
de Hollywood. 

«Die Hard Trilogy)) parece perfilarse, 
pues, como algo mas que una simple 
licencia, sacando muy buen partido de 
las posibilidades de la PlayStation -la 
version PC se encuentra un poco me- 
nos avanzada, y aun no se ha visto 
gran cosa de la misma- y aspirando a 
ser uno de los mas atractivos juegos 
de accion de la temporada. 



EA/FOX/PROBE 

En preparacion: PC CO-ROM, 

PLAYSTATION 

ARCADE 



R esultaba bastante extrano que 
una de las series cinematografi- 
cas de mas accion, de los ulti- 
mos anos, no hubiera sido mas aprove- 
chada por el software que se exibe 
actualmente. Pero el remedio lo ponen 
Electronic Arts y Fox al adaptar. no una, 
ni dos, sino las tres peliculas de la serie 
«Die Hard» -«La Jungla de Cristal»- a 
PC y PlayStation. 

Tres CDs, cada uno con un juego dife- 
rente, que puede ser ejecutado de 



LA LUCHA SE 
RENUEVA 



Iron Blood 




PC CO-ROM, 300 MS, 

PLAYSTATION 

ARCADE 



□ tro juego de lucha en 3D... ^,0 tal vez 
no? «lron Blood» esta siendo desa- 
rrollado, segun sus creadores, mas 
como un autentico simulador de lucha -£?- 
que como un arcade. Sea como sea, las pri- 
meras imagenes que se han podido con- 
templar demuestran que todo lo relacionado 
con diseno y animaciones se esta cuidando 
al maximo. 

Contando con el aliciente extra de que sera 
uno de los primeros titulos en apoyar el es- 
perado M2, el juego extrae lo mejor de titu- 
los como «Battle Arena Toh Shin Den», 
«Tekken», «Virtua Fighter)) y toda la serie de 
juegos de lucha 3D aparecidos hasta la fe- 
cha, para ofrecer un increible conjunto com- 
puesto por mas de veinte luchadores, en cu- 
yos movimientos se ha aplicado “motion 
capture” para llevar al maximo el realismo. 
Ambientado en escenarios medievales, y 
metiendose en el terreno de la lucha arma- 
da, los primeros datos tecnicos conocidos 
-version PSX- hacen referenda a mas de 
220.000 pps, con mapeado de texturas y 
sombreados gouraud. Cada luchador esta 
compuesto por cerca de 4.000 poligonos. 
t^Es factible mover esto a gran velocidad? 
Los programadores estan utilizando recur- 
sos de 8, 1 B y 32 bits combinados para ob- 
tener un resultado lo mas perfecto posible. 
El lanzamiento de las primeras versiones se 
planea para despues del verano. 
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UN FICHAJE DE ALTURA 

Pc basket 4.0 



□ 1NAMIC MULTIMEDIA 

En pneparacion: PC 

□EPORTIVO 




A unque lo primero que se piensa es que «PC Bas- 
ket 4.0» es la nueva estrella de Dinamic Multi- 
media, esto es una verdad relativa. La realidad 
es que la gran estrella tiene nombre propio, Juan Anto- 
nio San Epifanio, o mas conocido como Epi, es el nuevo 
fichaje de la compania espanola, que ha participado en la 
elaboracion de este ultimo «PC Basket)). 

Una dilatada serie de anecdotas, entrevistas en base a 
la historia del baloncesto, y como se vive desde dentro, 
los grandes momentos del basket..., contado por uno 
de los deportistas mas carismaticos de nuestro pais. 
Pero claro, la aparicibn de una nueva version de «PC 
Basket)) debe traer algo mas que las impresiones de 
este gigante -nunca mejor dicho- del deporte. 

Se ha introducido resolucion SVGA 
-640x480 y 800x600- junto a la ya ha- 
bitual VGA de 320x200, en perspectiva 
de campo completo y con zoom. El te- 
rreno de las animaciones tambien se 
ha renovado, con la aplicacion de 
mates a una mano, alley-oops... 
Ahora, ademas de los torneos habi- 
tuates, se podra participar en la Liga 
Europea -treinta nuevos equipos-, 
con todo lo que ello implica, en el 
apartado de arcade y de estrategia 
-mas fichajes, partidos, ventas...-. 
«PC Basket 4.0» promete superar 
todo lo imaginable en juegos de 
baloncesto para PC. 



DE LA OSCURIDAD A LA LUZ 



SEGA 

En preparacion: 

SATURN 
ARCADE 

U no de los proyectos 
mas ambiciosos de 
Saturn, que no tuvie- 

ran nada que ver con AM2, es «(lnto the 
Dream Paradise with...] 
da probabilidad. Posiblemente, este jue- 
go no os suene mucho. No es raro. Sega 
ha procurado mantenerlo en el mas ab- 
solute secrete, hasta que hace poco la 
noticia se extendio como la pdlvora. 

«Nights» es. basicamente, el primer in- 
tento de la compania por lograr un perfecto matrimonio entre un arcade 
de plataformas con movimientos dinamicos de camara -nada que ver 
con «Bug»-. De hecho, el juego ha servido como modelo al Sega Techni- 
cal Institute [STI], para el desarrollo de la version Saturn de «Sonic». 

La combinacibn de las plataformas, con la ausencia de gravedad, provo- 
ca en «Nights» unos resultados espectaculares. 

El programs posee tres tipos diferentes de interface, cuya caracteristica 
comun son las 3D. En el primero, la accion transcurre en un mundo 3D 
con total libertad de movimientos y perspectives de camara. El segundo, 
es basicamente un entorno 2D, en el que se circula por un camino pre- 
definido, deiando la accion tridimensional a los movimientos de camara. 
En el ultimo, todo recuerda al genial ((Panzer Dragoon)), aplicandose en 
los combates con los jefes de fin de fase. 

La impresion general es que Sega, desde Saturn, va a plantear una dura 
batalla al aim en pahales «Mario 64», de Nintendo. Aunque tambien pue- 
de ser considerado como un aperitivo del esperado «Sonic» para 32 bits, 
del que aun no se sabe casi nada. Todo se aclarara en su momento. 
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Promocion valida 
en todos los Centro Mail 
(ver ultimas paginas de la revista); 
o por correo enviandolo a: Centro 






Promocion valida, entregando este vale, hasta el 31/05/96 o fin de existencias. 




Ganadores del concurso 




MAS ALLA DE LA REALIDAD 



EPIC MEGAGAMES 

En preparation: PC CD-ROM 

(WINDOWS S5J 

ARCADE I 



D e no ser por una pe- •' 5 

quena resena que 
Epic Megagames in- ft 1 

cluyo en la version share- 
ware de ((Extreme Pinball)), 

((Unreal)) -titulo provisional-, casi habria 
pasado desapercibido para la mayoria de 
la gente. Sin embargo, la sorpresa y cu- 
riosidad ante un dato como ese obligaban 
a investigar sobre el proyecto mas secreto 
de Epic, y quiza el mas ambicioso. 

((Unreal)) es un aventura/arcade 3D, para 
Windows 95 -exclusivamente-, concebido 
como programs ideal para redes de gran 
numero de usuarios y del que results casi 
asombroso escuchar que se tratara de un 
cion de «Quake», cuando este aun ni si- 
quiera tiene fecha de lanzamiento. 
((Unreal)) situa al jugador -o jugadores-, en 
un mundo extraterrestre poblado por 



ir' monstruosos seres — hibri- 

^ "dos de reptil, humanos y 

desconocidas criaturas-. El 
objetivo es sobrevivir, y no 

— 1 sera tarea facil. Pero inde- 

pendientemente de guiones e historia, lo 
que el entorno del juego ofrecera es una 
extrema libertad de movimientos -6 gra- 
dos- en la que asombra la compleja dina- 
mica de particulas que se ha aplicado a los 
personajes y situaciones. Los modelos si- 
guen leyes fisicas en cada instante, lo que 
unido a las excepcionales calidad grafica y 
sonido, hacen de ((Unreal)) una pequena 
maravilla. La posibilidad de juego entre 20 
y 1 00 usuarios es algo mas que una teo- 
ria. Redes soportadas por servidores -mi- 
nimo- Pentium (1 33 Mhz), Pentium Pro o 
estaciones DEC Alpha con Windows NT. 
((Unreal)). Un nombre a tener en cuenta. 



AVENTURA 

SUBTERRANEA 

Tunnel B1 

U n shoot'em up situado en escenarios 
subterraneos. Eso es, a grandes 
rasgos, ((Tunnel B1 », uno de los mas 
interesantes proyectos de Ocean. 

Dotado de increibles efectos de luz, y una 
calidad grafica sobresaliente, el argumento 
que da vida a ((Tunnel B1 » no es demasiado 
original, pero si valido para conseguir un 
buen juego. Somos la ultima esperanza de la 
raza humana, en lucha contra un despotico 
dictador que ha decidido acabar -al estilo hi- 
tleriano- con quien se oponga a su credo. 




Embarcados en un curioso “caza" adaptado 
a los escenarios, cinco fases se presenta- 
ran por delante del usuario, en las que libe- 
rar adrenalins y demostrar buenos reflejos. 
Una excelente banda sonora, la inclusion de 
escenas de FMV y un elevado realismo son 
los datos mas interesantes que se han po- 
dido conocer hasta ahora. Un proyecto que 
dentro de muy poco dejara de serlo. 




Primer Premia: Cada una recibira un juego de ((Rise 
2. Resurrection# en el formato que hayan elegido. 



David Costas Tubio. Pontevedra 
Juan Pedro Marin Ortega. Cadiz 
Julio Gimenez Sobrino. Madrid 
Lorenzo Brotons Monedero. Alicante 
Fernando Marti Perez. Alicante 
Jaime Martinez Ldpez. Madrid 
Javier Molina Ocaha. Madrid 
Jose Verdugo Ternero. Barcelona 
Javier Ruiz Muhoz. Ciudad Real 
Javier Solis Fernandez. Asturias 
Jose D. Romero Toribio. Barcelona 
Francisco Roca Sainz. Valencia 
Pedro Menchon Bernabe. Barcelona 
Jose Antonio Garcia Gijdn. Sevilla 
Antonio Maine Romero. Madrid 
Alexander Hoffman Montero. Guipuzcoa 
Miguel de Arriba Mendo. Baleares 
Alvaro Tello Lopez. Madrid 
David Miguel Perez. Palencia 
Ricardo Del Olmo Ruiloba. Madrid 
Ignacio Lantero Garcia. Huesca 
Jose V. Enguidanos Loma. Valencia 
Miguel A. Villanueva Victoria. Valencia 
Iker Cortes Roncal . Vizcaya 
Julian Nieto Andres. Salamanca 
Alberto Dominguez Diaz. Sevilla 
David Calvo Gonzalez. Huelva 
Daniel Lecha Martinez. Valencia 
Juan Jose Plaza Otero. Zaragoza 
Toni Buira Clua. Tarragona 
Jorge Jose Ces Marino. La Coruna 
Jorge Cera Fernandez. Barcelona 
Alvaro Sanchez Palenzuela. Cordoba 
Jose M. Morillo Chamorro. Madrid 
Manuel Miguez Lorente. Madrid 
Juan Mauel Varela Ares. Lugo 
Jesus de la Lama Arias. Valladolid 
Jose C. Asenjo Rodriguez. Granada 
Mariano Garcia Carrera. Lerida 
Alexander Uria Aguillo. Vizcaya 

Segundo Premio: CD de musica de Bryan May. 

Hugo Fernandez. Vizcaya 
Rafael Navarro Martinez. Murcia 
Marc Garcia Careers. Valencia 
Rafael Gonzalez Rodriguez. Madrid 
Juan Elejalde Delgado. Alava 
Irene Platero Marquez. Malaga 
Aitor Martitegui Jaio. Vizcaya 
Roman Molina Gil. Lerida 
Oscar Lujan Piera. Barcelona 
Victor M. Rodriguez Soul. Cadiz 
Enrique Sicilia Polo. Barcelona 
Ferran Gomez Albentosa. Alicante 
Oscar Porrero Villanueva. La Coruna 
Sergio Pradas Leiva. Barcelona 
Jose M a . Vines Rivero. Madrid 
Oscar Alvarez Rua. Pontevedra 
Juan Diego Perez Bandera. Malaga 
Jose Manuel Cisnal Roig. Valencia 
Juan F. Escamilla Guzman. Malaga 
Alfonso Caparrini Revellado. Madrid 
Carlos A. Garcia Sanchez. Tarragona 
Gustavo Gonzalez Vi 1 1 or ia. Leon 
Manuel Somoano Gil. Almeria 
Antonio Castillo Prat. Gerona 
Francisco Lopez de Rego. La Coruna 






MANIA I 







HEMOS PUESTO NUEVO 
PRECIO AL PODER 




PREGUNTA POR SU NUEVO PRECIO. 
UTE VAMOS A SORPRENDERM 

Ademas, comprate ahora un controller y el memory 
card, y te reg alaremos una bolsa exclusiva , disenada 
para llevar tu PlayStation y tus perifericos. 

Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla 
en el telefono 902 102 102 

El poder al alcance de tus manos 



<=U> 

PlayStation 




SONY 




COMPUTER 



ENTERTAINMENT 





UPKE SYSTEMS 

Ordenadores 

personates 

E n la tendencia actual de considerar el or- 
denador como un electrodomestico mas 
y, por tanto, realizan disenos acordes con el 
sitio que va a ocupar en el salon junto a la te- 
levision y el equipo de musica, o bien susti- 
tuyendolos a ambos, hay muchas firmas in- 
voiucradas. Pero probablemente una de las 
que mejor hayan captado el ideal buscado 
es Upke Systems. 

Esta compania desarrolla ordenadores que 
se integran perfectamente tanto por su es- 
tetica como por prestaciones en el ambien- 
te casero, pero sin desdenar en ningun caso 
sus posibles asentamientos en oficinas y en- 
tornos profesionales. Se busca ante todo 
potencia, funcionalidad e integracion. El di- 
seno es totalmente compacto, solo alterado 
por los potentes altavoces, situados en los 
laterales de la pantalla, que va recubierta 
por un cristal que evita reflejos y el paso de 
la radiacidn. El teclado se retrae hacia el in- 




terior del equipo cuando no se usa, y la ha- 
bitual maraha de cables de las conexiones 
se reducen a uno solo. 

Todos los equipos cuentan con grandes po- 
sibilidades multimedia, basadas sobre todo 
en sus dos componentes basicos: Pentium 
de hasta POO MHz y Windows 95 como sis- 
tema operativo. Otras caracteristicas son 
1 B Mb de RAM, 1 Gb de disco duro, tarjeta 
de video de 2 Mb VRAM con 1 6 millones de 
colores con resolucion maxima de 1.280x 
1 .024, CD-ROM 4X con cargador para cua- 
tro discos, raton, y modem de 28.800 con 
telefono y contestador automatico. Tambien 
tiene sintonizador de TV -a pantalla comple- 
ta-via antena o cable, reproduccion MPEG/ 
Video CD por hardware, y entrada y salida 
de video. El apartado sonoro queda cubierto 
con una tarjeta de sonido con tabla de on- 
das compatible Sound Blaster, altavoces 
con sonido SRS 3D integrado, microfono y 
jacks para entrada/salida de audio. Todo se 
maneja desde un mando de control remoto 
que engloba todas las amplias funciones de 
estos fenomenales sistemas que, por aho- 
ra, no se distribuyen en nuestro pais. 



E3l ash 



Iomega ya ha lanzado al mercado el Jaz, 
la unidad de almacenamiento extra ible 
de 1 Gb con un precio que rondara las 
100.000 pesetas. Los discos de 3,5 pulga- 
das y de 1 Gb de capacidad para esta unidad 
valdran tan solo 17.000 pesetas. Esta uni- 
dad es totalmente portatil -SCSI- y funcionara 
con casi todos los sistemas: DOS, Windows, 
Win 95, Mac, OS/S, estaciones de trabajo. . . 
Para mas informacion llamar a Iomega al 900 
993.538. 

Intel y Microsoft, junto a mas de cien 
compahias de renombre mundial, se 
unen para unificar criterios en lo que se re- 
fiere a comunicaciones basadas en Internet. 
La nueva plataforma conseguira que las co- 
municaciones de video, voz y datos sobre In- 
ternet sean tan comunes y cotidianas como 
una llamada telefonica normal, y que puedan 
realizarse desde y entre cualquier tipo de or- 
denadores actuates. 

El primer virus para Windows 95 ya tie- 
ne nombre, y ya es detectado por las 
versiones mas recientes de los antivirus mas 
# prestigiosos. Se cree que "Boza", o "Bizatch" 
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GRAVIS GRIP 
MULTIPORT 

Periferico multipuerto 
para PC 

Fabricante: Gravis 

T anto los juegos deportivos como todos 
aquellos que tienen opciones multijuga- 
dor en la misma maquina, se hacen acree- 
dores de este periferico de Gravis. El multi- 
puerto GrlP permite conectar hasta cuatro 
pads o joysticks de cualquier tipo -digitales y 
analogicos, incluso especificos para simula- 
cion de vuelo- al mismo puerto de PC sin ra- 
lentizar la CPU, causar interferencias entre 
ellos o privarles de ninguna de sus caracte- 
risticas particulares. Elimina los engorros 
que producen otras soluciones menos tecni- 
ficadas como los cables bipuerto o las cone- 
xiones al teclado, e incluso puede prescindir- 
se del puerto dual, ya que solo requiere un 
puerto convencional de PC. Todas las demas 
adaptaciones son realizadas por el hardware 
del multipuerto GrlP. Los mejores resultados 



como tambien se le conoce, es originario de 
Australia. El virus infecta ficheros de 33 bits, 
bloqueando su funcionamiento, aunque se 
piensa que no es intencionadamente destruc- 
tivo, y que es un efecto secundario no desea- 
do de su ejecucion. 



• i Compaq , junto con Fisher Price, han de- 
sarrollado un curioso periferico para PC 
destinado a los mas pequehos de la casa. Su 
nombre es Wonder Tools Cruiser, y es un apa- 
rato que conjunta joystick, volante y telefono, 
entre otras cosas, en un todo realizado con 
un diseho infantil y gracioso. 

Su principal utilidad sera con los programas 
educativos de manera especifica con los pro- 
gramas de Compaq. 



En la ciudad japonesa de Urayasu City 
se ha puesto en marcha un sistema de 
servicios multimedia interactivos de banda an- 
cha, denominado Zoetrope. Desarrollado por 
Silicon Graphics y NTT -Compania Telefonica 
de Japon-, proporcionara a los telespectado- 
res acceso a compras on-line, video y servi- 
cios de informacion bajo demanda y juegos 
multijugador a traves de la red. 
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se consiguen con los pads GrlP, tambien de 
Gravis, muy simiiares en aspecto a los de Se- 
ga Saturn, y que aprovechan al maximo las 
posibilidades del multipuerto, pues estan di- 
senados para ser complementarios. 

El interface usado en el multipuerto GrlP es 
digital para eliminar ralentizaciones, garanti- 
zar simultaneidad de accion a todos los juga- 
dores, y ofrecer la maxima velocidad de jue- 
go, ademas de permitir activar mas de ocho 
botones de function, incluso en Windows 95. 
Consigue, asimismo, la maxima compatibili- 
dad tanto con el software, pues tiene cali- 
bracion automatica, como con el hardware, 
ya que funciona en la practice totalidad de 
los puertos de PC. 

Mas informacion en Seric's Room (977- 
330.Q5B). 



KT2000 C ESD 

Teclado para 
Windows 95 

Fabricante: Key Tronic 

T enemos ante nosotros un teclado que, 
ademas de ser especifico para Windows 
95 en virtud de la colaboracion de sus fabri- 
cantes con IBM y Microsoft, cumple todas las 
normativas europeas concernientes a seguri- 
dad, y en concreto la MPR2/90 sueca. 

Y ello es debido a que el KT2000C esta equi- 
pado con una tecla ESD, que se activa al usar 
la barra espaciadora, y que disipa a traves del 
teclado la electricidad estatica que se crea en 
torno al usuario, eliminando el campo electro- 
magnetico que se genera entre nosotros y el 
ordenador. De esta manera nos protegemos 
contra radiaciones nocivas, al igual que a nues- 
tro equipo y software, al que al parecer tam- 
bien afectan. 

Para mas informacion, existente en versiones 
para PC/XT/AT y PS/2, dirigirse a Sur Com- 
ponentes, S.L. (95-4906979). 



APLICACIONES 



LENGUAJES 



Microsoft Word para 
Windows 95 a su alcance 

E elaborada como una 
guia de aprendizaje 
de la version 7 de Word 
para Windows 95, esta 
especialmente disenada 
para aquellos lectores 
que quieran iniciarse en 
el uso del programs, 
pero tambien para 
aquellos que quieran 
perfeccionar sus cono- 
cimientos que sobre el mismo tienen. 
□esarrollado a lo largo de cinco partes, que 
van desde las caracteristicas basicas de 
Word, hasta la creacion de documentos es- 
peciales y complejos, es de destacar la inclu- 
sion de numerosas llamadas especiales con la 
finalidad de facilitar el aprendizaje de Word 
-notas, sugerencias, recordatorios, adver- 
tencias y actualizaciones-, pero se echa en 
falta la inclusion de numerosos ejemplos a 
que los lectores tienen acceso en las obras 
de la Editorial McGraw-Hill. Incluso no hubiera 
estado se mas incluir un disquete o CD-ROM 
con ejemplos de las diversas aplicaciones de 
Word 7. 

501 Pags. 3.900 Ptas. 

ALAN R. NEIBAUER 
OSBORNE/MCGRAW-HILL 
NIVEL T 



Visual Basic 3 

L os lenguajes de pro- 
gramacion se ajus- 
tan, hoy en dia, casi in- 
mediatamente a los nue- 
vos entornos del mundo 
de la informbtica, y brin- 
dan herramientas de 
gran potencia para 
crear los programas 
que demanda el merca- 
do informbtico. 

En esta obra el lector 
no encontrara un analisis pormenorizado de 
cada instruccion propiedad o elemento de Vi- 
sual Basic; todo lo contrario. El autor ha que- 
rido que el usuario de este lenguaje tenga so- 
lucionadas todas sus dudas sobre el manejo 
del mismo. de todo aquello que en los ma- 
nuales no se explica. Es decir, trata de mos- 
trar las posibilidades del trabajo con ejemplos 
que compilan los comentarios y exposiciones 
y, a la vez, permite comprender y relacionar 
esas tres partes de Visual Basic en conjunto. 
Destaca la inclusion de dos disquetes con pro- 
yectos-ejemplos y actualizaciones de algunos 
programas y librerias de Visual Basic, ade- 
mbs de ejercicios para ayudar al lector y asi 
llegar a dominar el lenguaje. 

412 Pags. 4.300 Ptas. 

JIM BOYCE 

EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL "C M 





LENGUAJES 

C. Manual de referencia 




E sta obra, en su terce- 
r 



.ra edicion, explica con 
gran detalle todos los as- 
pectos del leguaje de pro- 
gramacion C y de las bi- 
bliotecas. Se centra, 
principalmente, en el es- 
tandar Ansi C y en los 
cambios y mejoras reali- 
zados en C. Ademas, se 
incluye programacion en 
Windows 95, ya que C es el lenguaje mbs ha- 
bitual de programacion para Windows. 
Dividida en cinco partes -veintiocho capitu- 
los-, esta dirigida a todos los usuarios de C, 
ya sean principiantes o expertos conocedores 
del lenguaje, y es de destacar el gran numero 
de ejemplos que incluye para e que el apren- 
dizaje sea mbs sencillo y llevadero. 

Todo esto hubiera podido ser mejorado con la 
inclusion de algunos ejemplos practicos en un 
disquete o CD-ROM, practica ya bastante ha- 
bitual en las obras que versan sobre el mundo 
de la informatics, pero que no llega a ser un 
obstaculo para adquirir el libro por aquellos 
programadores que quieran tener un buen 
manual de referencia de C. 



SISTEMAS OPERATIVOS 

Actualizacion a Microsoft 
Windows 95 



C on la gran revolucion 
que supuso el siste- 
ma operative de Win- 
dows 95 lanzado alia por 
el mes de septiembre de 
1.995, muchos de los 
usuarios se han visto 
perdidos, debido al gran 
cambio que ha supuesto 
con anteriores versiones 
de Windows. 

En esta obra se pretende que el lector apren- 
da a instalar y actualizar su equipo con la 
nueva version de Windows de una manera 
facil y rapida. En cada capitulo se describen 
detalladamente todos los componentes del 
sistema, como trabajar con ellos, sugeren- 
cias y ejemplos practicos que servirbn al lec- 
tor para conocer cada elemento, sus venta- 
jas e inconvenientes. 

En fin, un libro que todo usuario de Windows 
95 que se quiera hacer con el control absolu- 
te! del mismo no debe dejar escapar. 

329 Pags. 3.500 Ptas. 




785 Pags. B.B80 Ptas. 

HERBERT SCHILDT 
OSBORNE/MCGRAW-HILL 
NIVEL T 
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miroMEDIA Manager 



L a tendencia actual, en cuanto a produc- I 

cion de tarjetas aceleradoras, no se cen- TjjjgT* >* 

tra en el desarrollo de una simple tarjeta. * rt t * . kJfjj 

sino que se intenta crear autenticos siste WL ^ 5 

mas graficos plenos de posibilidades. La in- ™ — 

tencion de unir todo lo que el usuario puede 

obtener en el campo grafico MPEG, Video- - 

CD, aceleraciori Windows 2D y de |uegos ^^B 

3D, sintonizacion TV, mane|o de video- en B 

on solo producto ya es una realidad, por In * B 

menos para los alemanes de Miro. ■BL • 

La miroMEDIA View es una aceleradnra ^Bf ‘ • □ 

grafica de G4 bits equipada con 2 Mb de ^B 

RAM EDO y un micro multimedia Trio64 V+ B 

de S3 que soportara los futuros estanda- ^ miroMEDIA Honogor 

res, como DDC 2B y Direct Draw bajo Win- + 

dows 95, entre otros. Este hardware tiene como carac- » 

teristica mas importante la reproduccion MPEG de alta __ ,l '“ ^ 

calidad con sonido estereo tanto en juegos como pelicu- “ * 

las, ya que reconoce los formatos VideoCD mas habitua- 

les -Open MPEG, ReelMagic-. Tambien puede conectarse tv....... "” d '° 

a una TV para asi ver los juegos de PC en cualquier pan- “ ^IB 

talla y con una calidad de color de 24 bits. La tarjeta mi- Muitimediaj^^ 

roMEDIA View se puede ampliar con un modulo que permitira recibir serial de TV y de 
videotexto, ademas de capturar imagenes de video y de camara. 

Todas las funciones de la tarjeta y del modulo se controlan a traves de la aplicacion 
miroMEDIA Manager, que proporciona un agradable e intuitive interface para ello, tan 
sencillo de manejar como la TV. El Manager tambien tiene opciones de comunicacio- 
nes y recepcidn de radio si se tienen conectadas las tarjetas de modem y radio es- 
pecificas de miro. Para que la sensacion televisiva sea total, el conjunto se completa 
con un control remoto especifico con botones y switches adaptados a las funciones 
del Manager. Como es logico, el software funciona bajo Windows 3.X y 95. 

Para mas informacion dirigirse a Binal S.L (943-4BB047). 
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Multimedia komplott! 
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Joystick para PC 

Fabricante: ThrustMaster 



L a serie de joysticks que ThrustMas- 
ter realiza destinados a la simula- 
tion de vuelo consigue los mejores re- 
sultados en la mayoria de los juegos, 
los cuales cuentan casi siempre con 
opcion especlfica para usarlos. Las re- 
plicas de los mandos de los aviones 
reales que hace ThrustMaster son de 
sobra conocidas y aclamadas por el 
publico en general, pero el modelo que 
acaba de salir roza el sibaritismo. 

Del modelo FLCS, adaptado del mando 
original del F-1B, se realiza ahora una 
version limitada, numerada y firmada 
de tan solo 5.000 unidades, cuya prin- 
cipal caracterlstica diferenciadora del 
modelo normal es que la base esta 
realizada en acero y aluminio reforza- 
do. El metal tambien esta presente en 
otras partes del joystick, extremada- 
mente robusto y realizado en materia- 
les de gran calidad, tanto externa- 
mente como internamente, pues 
hasta los switches y potenciometros 
son de los mejores. En el resto de ca- 
racteristicas y prestaciones es identi- 
co al F-1 B FLCS, totalmente progra- 
mable y compatible con las palancas 
de potencia WCS II y TQS tambien de 
esta firma. 

Un joystick de lujo hecho para durar y 
con certificado de autenticidad inclui- 
do. Un capri- 
cho del que 
os pueden 
informar en 
Herederos de 
Nostromo (91 
5422120], 



miroMEDIA VIEW 



Fabricante: Miro 



miroMEDIA family 
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CDD-2000 



Grabadora de CD-ROM 



Fabricante: Philips 



ablar de una grabadora de CD-ROM a estas alturas no 

conlleva ninguna novedad, pero si cuando nos encontramos ante la que presume de 
ser la mas completa y economica del mercado. La Philips CDD-2000 es un moderno 
modelo que graba a doble velocidad y lee a cuadruple, dispone de un buffer de memoria 
de 1 Mb, y graba una gran variedad de formatos, siendo de las pocas que incluye en 
Photo-CD. Pero no es la unica innovacion que incorpora esta grabadora, ya que por aho- 
ra es la unica que permite realizar grabaciones desde cualquier fuente, incluso una dis- 
quetera, gracias a su sistema de escritura incremental por bloques. Se comercializa, en 
modelos interno o externo, junto con el software de grabacion multisesion y una tarjeta 
controladora Adaptec 1505, y su distributor oficial es CD World [93-4186873], 









MAIMIA I 




GAMA 

SCREENBEAT 



Hace mucho tiempo gUE 

NOS CDNVENCIMDS DE QUE 
EL ALTAVOZ DEL PC ERA UN 
GDMPDNENTE D E C I D I D AM E N TE 
INSUFICIENTE. SUREIERQN 
ENTDNCES LAS TARJETAS DE 
SDNIDD, PERFECCIDNADAS 
ACTUALMENTE HASTA LA SA- 
CIEDAD, E INCLUIDAS EN 
PRACTICAMENTE T □ D □ S LDS 
DRDENADDRES. Y CDN LA 

Sdund Blaster a la Ultra- 
sound NACID LA NECESIDAD 
DE UNOS BUENOS ALTAVDCES 
PARA NUESTRD ORDENADOR. 
Aipuf ES DONDE LA PERFEC- 

cion la pone Logic 3. 

C on su gama de altavoces ScreenBeat 
cubren las necesidades y precio de 
cualquier usuario. Todos ellos cumplen 
unas caracteristicas base: aislados mag- 
neticamente, con controles de volumen y 
bajos, y disenados para ser armonicos con 
cualquier ordenador, aunque pueden usar- 
se en cualquier fuente de sonido. La oferta 
va desde unos auriculares con microfono 
incorporado, hasta el modelo SB 300, un 
gigantesco sistema superwoofer con alta- 
voces de dos vfas giratorios de 20W por 
canal y subwoofer de BOW. Entre medias 
de ambos hay una amplia variedad. 

En la parte baja de la gama encontramos 
los SB 205, pequenos pero potentes 
-10W- y disenados para montarse a los 
lados del monitor; y los SB 225 con una 
mayor frecuencia, transformador para la 
red electrica incorporado, entrada para 
cascos, y 25W de potencia. 

Subiendo en precio y potencia cada mo- 
delo conserva las caracteristicas del an- 
terior, mejorandolas con otras nuevas, y 
asi tenemos el modelo SB 250 de 50W 
que, con las cualidades del SB 225, mon- 
ta ademas amplificador de bajos reflex de 
dos vias. 

Ya en la parte mas alta de la gama tene- 
mos el SB 255 SubWoofer, que se coloca 




Fabricante: Logic 3 



SB280 

A 



s B250 



SB205 






SB300 



debajo de la pantalla, y que con 50W de 
potencia tiene dos altavoces de 2 pulga- 
das y un subwoofer de 5,25, ademas de 
conector externo para mas altavoces. En- 
tre este y el SB 300 esta el SB 280 de 
SOW, con las mismas caracteristicas que 
los anteriores, pero con un tweeter de 2 
pulgadas y un woofer de 3. 

Todos ellos proporcionan la maxima cali- 
dad de sonido para aprovechar al maximo 
las capacidades musicales de nuestro or- 
denador, o simplemente para conectarlos 
a nuestro equipo de musica. 



PRECIOS ORIENTATIVOS 



MODELO 


POTENCIA 


PRECIO 


SB 311 




2,490 


SB 205 


iow 


3.490 


SB 225 


25W 


4.490 


SB 250 


SOW 


10.990 


SB 255 


SOW 


18.490 


SB 280 


80W 


23.990 


SB 300 


lOOW 


39.990 



NOTA: Estos altavoces los distri- 
buye en Espaha Electronic Arts. 
( 91 - 3047091 ) 








jEl juego de simulation que te permit 
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1 2 buenas razones para 
comprar Player Manager 2 






El disefiador de tdcticas. 






§;m i 



&T de entrenamiento complete. 
Mercado activo de t rasp as os y prestamos. 

tMK 1 

8 Instrucciones diferentes a tin jugador 
particular por partido. 



FOOTBALL GREATS 



’ 5 ^ , i ““ A 

( ■) . (! • | ^ ^ Divisiones y 3 niveles de difieultad. 



Posibilidad de uso personal o multiplayer para 2, 
3 6 4 jugadores. 
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FOOTBALL FOCUS 
HOT NEWS 



FACTS & FIGURES 



ANCO TIMES 



Titulares sensacionales, resumenes informativos, 
datos del partido. 

Jt* Competicion por el mejor entrenador del mes. 



/* Pretemporada: eontrata a tin entrenador, an 
cazatalentos y an fisioterapeuta. 

Action del campo bajo 4 pantos de vista: <$*■ 

isometrieo, perspectiva y 2 vistas aereas. 

Accion en el terreno de juego en 3 velvet Hades. 

Jugadas deslaeadas. & 







Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta seccldn, asi como de resumirlas 
o extracCarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nales no solicitados, ni se faciliCara in- 
formacidn postal o telefonica sobre los 
mismos. 



A L DIRECTOR 



Hay bastantes similitudes entre los lectores due escribi's a 

ESTA SECCIDN. APARTE DE SER SEGUIDORES ACERRIMOS DE NUES- 
TRA REVISTA, TAM B I EN MANIFESTAIS EN VUESTRAS CARTAS UNAS 
NECESIDADES PARECIDAS Y UNAS PREGUNTAS Y DUDAS MUY SIMI" 
LARES EN MUCHOS CASOS. POR ELLO NO TENEMOS MAS R EM ED I O 
DUE AGRUPARLAS EN UNA SOLA Y CONTESTARLAS GLOBALMENTE, D 
A UNO DE VOSOTROS DE MANERA ESPECIFICA, PORDUE SINO NO DA- 
RIAMOS ABASTO. LAMENTAMOS DUE NO TODDS PODAIS VER VUES’ 
TRO NOMBRE REFLEJADO EN ESTAS COLUMNAS, PERO INTENTAMOS 
DAROS SOLUCIONES A VUESTROS PROBLEMAS, COSA DUE ESPERA" 
MDS CONSEGUIR. POR AHORA NUESTRA RELACION PARECE DE LO 
MAS FRUCTIFERA, LO DUE PODEIS COMPROBAR LEYENDO LAS CARTAS 
DUE HEMOS ELEGIDO PARA ESTE MES 



Debatir por el manga 

Os escribo para haceros participes de mi 
desacuerdo en lo referente a la inclusion 
en la revista de una seccion manga. Para 
empezar, el manga es una cosa y los vi- 
deojuegos, otra. Para informarse sobre 
las ultimas peliculas manga ya hay re- 
vistas especializadas en eso. Hay que 
anadir que la relacion manga-videojue- 
gos es bastante escasa, reduciendose a 
tres juegos "calentitos" y a poco mas... 
Con esta quiero defender la integridad 
de Micromania para que no pase a for- 
mar parte del "monton", que no se inte- 
gre en "lo comun" amoldandose a unos 
canones prefijados y que ya muchas re- 
vistas tienen... Otra cosa, yo no odio el 
manga; me gusta, tengo comics y peli- 
culas, pero el manga es una cosa y Mi- 
cromania otra. Siento estar en contrapo- 
sition con Alberto Estevez Olleros, pero 
si quieres manga, compra manga. 

Carlos Delgado Brillas. Madrid 

EF2000 y Thrustmaster 

Hemos recibido muchas cartas pregun- 
tando acerca de como conseguir el mando 
de control ThrustMaster que recomenda- 
mos en el reportaje Escuela de Pilotos para 
el manejo del «EF2000». Los productos de 
Thrustmaster son distribuidos en Espaiia 
por Herederos de Nostromo, con sede en 
Madrid, i / telefono (91) 5422120. 

La Redaccion 

Bandas sonoras en el CD 

En el CD del numero 14 habeis incluido 
la banda sonora de un juego, la idea es 
muy buena. Y me gustaria sugerir que 
en proximas entregas siguieseis inclu- 
yendo bandas sonoras de juegos no solo 
actuates, sino tambien de clasicos. En el 



caso de que ya las hayais incluido en 
PCmaru'a, me gustaria saberlo. 

Alejandro Larrode Fdez. Guipuzcoa 

RESPUESTA: Como supones, la inclu- 
sion de bandas sonoras de juegos no ha si- 
do una novedad, ya que en otros CDs an- 
teriores tambien las inclufamos. Algunas 
de esas pistas son especificas del juego, pe- 
ro otras veces hemos incluido solo la banda 
sonora, como el caso de «Microcosm» en el 
numero 21 de PCmania y « Alone in the 
Dark» en el 18. Seguiremos haciendolo, 
aunque de momento solo con los aduales. 

Un producto interesante 

En el numero 13 dabais noticia de la sali- 
da al mercado de una tarjeta de radio fa- 
bricada por Rosetta -WinRadio-. Desea- 
ria disponer de mas information sobre 
este producto, ^podeis indicarme la di- 
rection de su distributor o fabricate? 

/. M. Martinez Marin. Zaragoza 

RESPUESTA: Muchos lectores se han di- 
rigido a nosotros preguntando por esta 
tarjeta. El distributor en Espaiia es 
UMD S.A., de Bilbao, i / cuyo numero de 
telefono es (94) 4762993. 

Posibilidades de mi 
ordenador 

Me gustaria saber la diferencia de velo- 
cidad entre un 486 DX4 a 100 MHz con 
un Pentium a 100 MHz. Creo que la di- 
ferencia entre un Pentium a 100 MHz y 
mi ordenador no tiene que ser muy 
grande, porque los dos trabajan a 100 
MHz y algunos juegos me lo reconocen 
como Pentium... ^es mucha la diferencia 
en segundos entre ambos ordenadores?, 
^que es mejor, un Pentium 75 o un 486 
DX4 a 100? Me gustaria tambien que pu- 



blicaseisun reportaje mas amplio sobre 
«FIFA 96», aunque ya se que salio en el 
numero 10, no lo pude comprar a tiem- 
po y no lo encuentro... Me extrana mu- 
cho la diferencia abismal de precio en- 
tre los dobladores de memoria y los 
modulos SIMM, ^tienen ambos las mis- 
mas prestaciones? Me gustaria que me 
explicaseis como funcionan los dobla- 
dores y si merecen la pena. 

Antonio Ortiz Yuste. Malaga 

RESPUESTA: Entre un Pentium y 486 
DX4 que tengan las mismas frecuencias 
de reloj, siempre funcionara mas rdpido y 
da mejores prestaciones el Pentium, pues 
su arquitectura y diseiio son mucho mas 
avanzados, y realiza muchas mas MIPS 
-millones de instrucciones por segundo- 
que el DX4. Es una confusion frecuente, 
puesto que los MHz miden la frecuencia 
con que trabaja el reloj del PC, mientras 
que su velocidad de ejecucion de instruc- 
ciones se mide en MIPS. Pasa igual con 
la comparacion Pentium/75 - DX4/100. 
Respedo a los dobladores de RAM, fun- 
cionan exclusivamente en Windows 95, y 
usan algoritmos para comprimir la me- 
moria de forma que el sistema tenga mas 
memoria libre y pueda ejecutar mas apli- 
caciones, pero no son ni porasomo mas rd- 
pidos que la memoria hardware ni equiva- 
lentes en capacidad. Finalmente, puedes 
conseguir ctialquier numero atrasado de 
Micromania pidiendonoslo por telefono. 

Con o sin musica 

No se lo que serfa mas recomendable: 
comprarme un CD y una tarjeta de soni- 
do SB, o comprar el CD y ampliar la me- 
moria a 8 MB. iQue me recomendais? 

Lander Gancedo Sustatxa. Vizcaya 

RESPUESTA: No nos dices que equipo 
posees, pero 8 MB son un requisito casi 



imprescindible para los juegos aduales, al 
igual que el CD. Nosotros nos decantaria- 
mos por la memoria, pero sin tarjeta de so- 
nido no vas a poder disfrutar de las posibi- 
lidades musicales de los juegos. Tu eliges. 
Nosotros preferimos mas memoria. 

Acelerar el ordenador 

Poseo un P/75 MHz con 8 MB, pero 
quiero aumentar las posibilidades con 
respecto a juegos en 3D. He pensado en 
varias alternativas: ampliarlo a 120 
MHz, aumentar la RAM a 1 6 MB o com- 
prarme una tarjeta aceleradora. En 
cuanto a esta, ^todos los juegos la apro- 
vechan, o solo si estan hechos para ella? 
^Que tal son la 3D Blaster y la Diamond 
Edge 3D? Begun el precio, ^seria mejor 
tirarme por las consolas y tener el PC 
para trabajar? 

Avelino Silvan Herrero. Leon 

RESPUESTA: La ampliacion siempre es 
un dilema que oscila entre las prestacio- 
nes que deseamos y el dinero que tenemos. 
Las nuevas aceleradoras grdficas y los lilti- 
mos micros Pentium proporcionardn al 
PC una capacidad para reproducir juegos 
de calidad, sino superior, similar a la de las 
nuevas consolas, aunque claro, su precio 
sera' tambien mayor. Las aceleradoras am- 
plian la velocidad de los juegos preparados 
para ello, y su precio esta en pleno descen- 
so, pero tambien requieren un PC potente, 
por lo que lo mas recomendable puede ser 
que amplies el micro y la memoria. 



Para participar en esta seccion debeis 
enviar vuestras cartas a: 
MICROMANIA 
C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES. 
28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre seccion 

CARTAS AL DIRECTOR 











Desde 



QUE SABEMDS DE LA EXIS- 
TENCIA DE UN JUEBD CUANDO 



por Carmelo Sanchez 



TAN s6lD ES UN 
PROJECTO DEL 
QUE BE BABE PO- 
CD MAS QUE EL 
NOMBRE, HABTA 



QUE TEN EM D B ESE JUEBD EN 
NUESTRAS MANDS, SIEMPRE PABA 
UN TIEMPD. ESE TIEMPD EB NECE- 
SARID PDRQUE EL JUEBD TIENE 
QUE BER PRDBRAMADD, DEPURA- 
DD, TEBTEADO, DDCUMENTADD, 
EMBALADD Y DISTRIBUIDD. 

ES CDMPRENSIBLE, SOLD QUE 
MUCHAS VECES ESE TIEMPD ES 
EXCESIVD, P U ES BE VE AUMENTA- 
DO POR REPRDBRAMACIDNEB, EX- 
CESIVDS FALLDS EN EL c6dIBD, 
CAUSAB CDMERCIALES Y DTRDS 
MOTIVOS ENVUELTDB POR EL MIS- 
TERID. El CASD EB QUE LLEVA- 
MDS ANDS ESPERANDD POR TfTU- 
LDS QUE PRDMETEN SER LA 
BOMBA EL DfA DE SU ANUNCID Y 
BE QUEDAN EN PETARDD EN BU 
LANZAMIENTO. VEAMDS ALBUNDS 
DE ELLOS Y SUS CIRCUNSTANCIAS. 
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« Dungeon Master ll» 
es igual que su prede- 
cesor, pero con cinco 
arios de diferencia. 




Los mbs de t res arios 
de espera por 
< (Darkseed ll» no fueron 
suficientes para que 
superara al primero. 



ido se afronta un proyec- 
informatico, como cual- 
quier otro proyecto, se fijan 
| unas fechas para terminarlo. 
Si esas fechas no se cum- 
3n, se producen impocfcantes perdidas, 
todo economises. Pero en el caso 
un juego hay algunas mas: se hace es- 
berar mas al usu ario que espera ansiosa- 
na del que ha oldo ha- 
blap muy bien y se corre el peligro que el 
jy£go quede desfasado. Es muy habitual 
je un juego que se retrasa una y otra 
i jjez, cuando por fin sale al mercado, tiene 
qfompetidores de tematica similar pero de 
alidad y realizacion tecnica muy superior. 




Incluso es posible que los retrasos sean 
debidos a intentar mejorar dicho juego a 
la vista de lo que hay en el panorama en 
ese momento. La experiencia demuestra 
que quiza no, porque segun dicen en id, 
ellos no tardan tanto en sacar «Quake» 
porque esten asustados tras ver «Duke Nu- 
kem 3D» de Apogee, sino porque quieren 
hacer el mejor juego de la Historia. Que 
cada uno saque sus propias conclusiones. 
Sabiendo esto, podemos dividir los juegos 



en tres categorias: los que se anuncian 
con antelacion y tardan mucho tiempo en 
salir, y no lo hacen en la fecha prevista; 
los que se anuncian y salen en la fecha 
prevista -los menos-; y los que no se 
anuncian y un buen dia aparecen de la na- 
da -muchos menos que en la categoria 
anterior-. Todos ellos estan expuestos a 
cumplir la famosa ley de Murphy que dice 
"si hoy el lanzamiento de un juego se re- 
trasa un mes, manana tal vez se retrase 
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El caso extreme de juegos fantasmas, que aparecen y desaparecen 
como el Guadiana, son aquellos de los que un buen dia nos llega la no- 
ticia del abandono del proyecto, el anuncio de que no van a ser co- 
mercializados, o simplemente se corre un tupido veto sobre los mis- 
mos. Hasta cierto punto seria logico que el asunto de los juegos 
"desaparecidos" no trascendiera, pero de hecho lo hace, y algunos ca- 
sos cobran gran notoriedad. 

Probablemente, el mas nombrado y conocido de todos ellos, mas que 
nada por la expectacion que provoed su anuncio, sea ((Harvester)). 
Era el gran proyecto de Albert P. Austin, guionista de «Privateer», 
«Wing Commander II y lll» y ((Strike Commander)), realizado por Fu- 
ture Vision en colaboracion con Merit Software. ((Harvester)) fue ca- 
lificado como una experiencia terrorifica graficamente muy violenta, 
que combinaba rot con lucha arcade, realizado en una tinea cinemati- 
ca que no tenia precedente hasta el momento. Sus secuencias de 
combate prometian ser mas espectaculares y t erribies que las de la 
saga ((Mortal Kombat», por poner un ejemplo. Era el primer proyecto 
que usaba video digital a gran escala en el gran boom de los juegos en 
CD-ROM: hablamos de hace mas de dos ahos. Y un buen dia, de gol- 
pe y porrazo, se dejo de hablar de el sin dar ninguna explicacion, como 
si la tierra se lo hubiese tragado. Y no se supo mas de el. 

Los que si dan mucho que hablar son aquellos juegos que las compa- 
hias entierran provisionalmente por motivos comerciales o de viabili- 
dad, y un tiempo mas tarde resucitan. En este apartado tambien hay 
un nombre que destaca entre los demas: ((Heretic» de Raven/id Soft- 
ware. De este juego se publico originariamente la version shareware, 



ampliamente aclamada cuando la locura «Doom» sacudia el mundo, 
pero la version completa de « Heretic » nunca llego a publicarse. Cuan- 
do llego ((Hexen: Beyond Heretic)) casi un aho despues, pensamos 
que en Raven ya se habrian olvidado de su anterior juego, pero no es 
asi. Dentro de poco asistiremos a su resurreccion, pues Raven/id tie- 
nen intencion de publicar ((Heretic. Shadow of the Serpent Riders» 
que, ademas del juego original, incluye dos episodios nuevos que con- 
tinen 1 8 niveles de juego. Esperemos que a la segunda vaya la venci- 
da y no se vuelvan a arrepentir. 

Siguiendo con los juegos que podian haber sido, nos vamos a Lucas- 
Arts, donde la cancelacidn de «Calia 209S», que comenzo siendo un 
rumor, se hizo cruda realidad. Con el primer proyecto cancelado per- 
dimos lo que iba a ser un juego tipo «Doom» realizado con el engine de 
((Dark Forces)), ambientado en un mundo futurista y con un diseho ti- 
po comic. Las causas del abandono del proyecto se desconocen. Ca- 
si al tiempo que «Calia 2095», EA/Origin dio carpetazo sobre lo que 
iba a ser un disco de escenarios/expansion para «Bioforge» y que se 
le did el nombre de ((Bioforge Plus». Se pretendia que los usuarios que 
tuvieran una copia original de «Bioforge» la pudieran cambiar por el 
juego nuevo, pero se desecho la idea por inviable economicamente. 
Con to que parece que si siguen adelante es con ((Bioforge 2». 

Aparte de las anulaciones que tienen su eco de puertas afuera de 
las compahias, hay otras muchas de las que no nos enteraremos 
nunca. Y en nuestro pais esto tambien ocurre; valga decir que No- 
na Works canceld hace unos meses ((Turbo Boosters)), un juego de ca- 
meras en el estilo ((Wacky Wee!s». Pero no han colgado los habitos 
definitivamente, porque el equipo de programacidn de ((Turbo Boos- 
ters» ya prepara un nuevo juego. 








Probablemente, 
«F1CP2» sea el 
juego que mas 
retrasos ha 
acumulado en la 
historia del 
software. 



Microprose se 
hizo de rogar 
hasta que tuvi- 
mos «1944» en 
nuestras manos. 



« Flight of the 
Amazon 
Queen» per- 
petua el esti- 
lo «Monkey 
Island))..., en 
la actualidad. 




un ano”, y de la que se puede sacar el co- 
rolario “las fechas de lanzamiento estan 
hechas para ser incumplidas". Esta es 
practice habitual en las distribuidoras ex- 
tranjeras que, a su vez, tienen que man- 
dar los juegos a las de nuestro pais para 
que aqui sean traducidos, reembalados y 
distribuidos localmente, anadiendo aun 
mas retraso al que ya llevan. Si contabili- 
zais todos esos tiempos os extranareis ca- 
da vez menos de lo que tardan los juegos 



en llegar a las tiendas para que vosotros 
los compreis. 

TARDE, PERO 
LLEGARON 

La tendencia de los juegos a retrasarse, 
como los relojes, no es nueva, puesto 
que ha ocurrido siempre, pero de un 
tiempo a esta parte se ha agudizado y 
convertido en algo habitual. No obstante, 



son notorios los casos de juegos que se 
han hecho bastante de rogar y, cuando 
por fin aparecen, comprobamos que lo 
que tenemos en nuestro ordenador difie- 
re bastante de lo que esperabamos en 
muchos casos. 

Un buen ejemplo de esto, tal vez uno de 
los mejores por la tardanza, sea el de 
«Stonekeep» de Interplay, anunciado an- 
tes de 1.S93 como una gran revolucion 
en el concepto de los juegos de rol. Por 
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• Activision: «Zork: Nemesisn. 

• Adeline: «Little Big Adventure 2». 

• Bitmap Brothers: «Z». 

• Bullfrog: «Creation», «Theme Hospi- 
tal», ((Syndicate Wars», ((Mist The In- 
destructiblesn. 

• Cyberdreams: ((Hunters of Ralk». 

• Electronic Arts: « Sherlock Holmes S», 
((Psychic Detective ». 

• Empire: «Cyberjudas». 

• id Software: « Quaken , ((Heretic: Sha- 
dow of the Serpent Ryderu. 

• Looking Glass Technologies: ((Terra 
Nova: Strike Force Centauri». 

• Merit Studios: ((Harvester)). 

• Microprose: ((Formula 1 Grand Prix 
2», ((Magic The Gathering)). 

• Mindscape: aAzrael Tear». 

• Ocean: « Iron Angel», aDawn of Dark- 
ness», <(Waterworld». 

• Psygnosis: «Tir Na Nog», «G Poli- 
ce», ((Sentient)), «Parasite», « Damo - 
cles», (( Darker », «The City of the Lost 
Children)). 

• SCI: »The Lawnmower Man 2: Jobe's 
Warn, »XS», ((Gender Wars». 

• Virgin: ((Heart of Darknessn, « Lands 
of Lore 2», ((Blade Runner ». 




^Llegaremos a poder ver algun dia ((Heart of 
Darkness » en nuestros PCs? Solo Amazing Studio 
lo sabe. 

aquel entonces casi nadie tenia CD-ROM, 
y el juego se iba a sacar en disquetes, pe- 
ro cuando vieron que les ocupaba mas de 
tres decenas de discos, tuvieron que de- 
cantarse por el disco compacto. Entre 
unas cosas y otras se les paso el tiempo y 
cuando, por fin, lo sacaron -en CD, co- 
mo si no- hace un ano, sin ser un juego 
nada desdenable, tenia competidores 
muy por delante de el. Pero «Stonekeep» 
no fue la unica asignatura pendiente de 
Interplay, ya que con «Dungeon Master ll» 
les ha sucedido algo parecido, tras un 
temprano anuncio, se les ha echado el 
tiempo encima y el juego como tal es mas 
acorde a los tiempos de «Eye of the Be- 
holden) que a los actuales. 

Aunque no con tanto tiempo de retraso, 
LucasArts, la compania aventurera por ex- 
celencia en la decada de los 90, tambien 
se ha hecho de rogar en un par de oca- 
siones. Tras la publicacion de «Day of the 
Tentacle)) y «Sam & Max Hit the Road)) el 
ano anterior, 1 .994 fue un ano de sequia 
aventurera para LucasArts, que no fue 
aplacada con el anuncio de dos grandes 
aventuras que verian la luz el ano siguien- 
te. «Full Throttle)) no se hizo esperar mu- 
cho; fue casi una sorpresa. Pero «The 
Dig» fue otro cantar, pues teniamos noti- 
cias de ella desde hacia mucho mas tiem- 
po, tanto que hasta LucasArts publico una 
famosa lista de excusas en tono de humor 
que reprodujimos en el numero 4 de esta 
ultima epoca de Micromania. Quiza tanta 
espera motivo que, aunque «The Dig» es 
un grandisimo juego, no suscitara las in- 
creibles alabanzas de anteriores produc- 
ciones, «Full Throttle)) excluida, que hicie- 
ron de LucasArts lo que es hoy. 

La lista de juegos notorios ansiadamente 
esperados es muy larga, y entre las com- 
panias que ocupan un lugar preponderan- 
te en ella ha de estar obligatoriamente 
Cyberdreams. Tras disfrutar los elogios 
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El bombazo rolero mas esperado de la histo- 
ria, se quedo en el fuego de artificio que fue 
«Stonekeep». El tiempo tuvo la culpa. 



del gran impacto de «Darkseed», anuncia- 
ron en el ano 93 a bombo y platillo su se- 
gunda parte junto con otra aventura «l Ha- 
ve No Mouth, And I Must Scream», am- 
bas no terminadas hasta un par de anos 
despues. Pocas companias no tienen nin- 
guna mancha en su puntualidad, y si no 
que se lo digan a Microprose con «1 .944 
Across the Rhine», a Gametek con ((Fron- 
tier: First Encounters)), a New World 
Computing con ((Heroes of Might and Ma- 
gic», o a Renegade con ((Flight of the 
Amazon Queen». Es tan solo un botbn, pe- 
ro ilustra que da gusto. 





LucasArts tuvo que inventarse unas famo- 
sas excusas para "justificar” la mjustificable 
tardanza de «The Dig». 

ESTRELLAS REZAGADAS 

Ahora pasamos a un tema que maravilla- 
ra a propios y extrahos. Se trata de jue- 
gos que llevan anunciados la tira de anos 
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iguen anunciandose feria tras fe- 
. t< or el mo- 

algunos recibimos 
lanzamiento 



ticias de 
da mes, 
utismo 

o unico 
acion la 



y que 
ria, 
men 
nue 
peri 

absoluto. En ambos casos nu 
consuelo es mirar con resi^ 
imagenes o las demos que conservamos 
como oro en pafil para luego pegarnos 
por pmbar eUuegia definitive. 

Entre todos Ins OjBBOs mas sangran 
hay ulqunoa que rozan lo increible. En este 
grupo se ehCuentga ((Heart of Darkness)) 
IReAmazing Studif||gy^^^^spec- 
tacular a nivel grafico y de animacion que 
hemos visto por estos lares. 

Pero solo eso, porque desde qua vimos 
una primera imagpn del juego hace mas 
de dos anos, Aamos practicamente 
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Si seguimos buscando causas a las extranezas que son el pan nuestro de cada dia 
en el mundo del software de entretenimiento, es mejor que lo dejemos y pasemos 
a otra cosa. Porque, i quien sabe las causas que originan que un juego cambie de 
nombre de un dia para otro, o que tenga distinto nomhre segun en el pais en que 
se comercialice, o que, en el caso mas extreme, dos juegos tengan el mismo nom- 
bre? Si ahondamos en ello, lo mas seguro es que encontremos algun expediente X 
como en la famosa serie, por lo que nos limitaremos a enunciar algunos caprichos 
nominates de las companias de software. Unos mas claros que otros, eso si. 
Entre los juegos que mas nombres han tenido en su historia, el que prohablemen- 
te se lleve la palma sea «Fade to Black», que en su fasc de desarrollo fue deno- 
minado primero «Project Morpbn, y despues uCrossfiren. De todas formas, su 
predecesor «Flashback», originariamente tenia otro nombre: « Project X». Aun asi, 
creo que han acertado con los nombres finales. 

Como anecdota, otros cambios de nombre especialmentc relevantes son el recor- 
te que Gremlin ha hecho de »l\lormality, Inc.u a simplemente «l\lormality»; Micro- 
prose con «Master of Orion ll», antes « /Waster of Antares»; "Shadow of the Co- 
met 2» finalmente fue « Prisoner of lce»; "Demolish’em Derby » que se cambio a 
"Destruction Derby» ; « Scavenger An que luego se llamo <i Nova storm"; o « Sim Is- 
le », inicialmente denominado "Sim Rainforest ». 

Y en lo referente a programas que tienen un nombre para cada pais, excusando 
traducciones, hay bastantes ejemplos de ello: « Allied General » de SSI es "Panzer 
General ll», « Little Big Adventure » de Adeline es « Relentless » o "Twinsen’s Ad- 
ventures" en EE.UU., donde tamhien uBIackhawku de Blizzard se llama «Black- 
thorne». Algo parecido pasa con la version PlayStation de "UFO: Enemy Unknown" 
que se llama " X-COM : Enemy Unknown"; y con « Angel Devoid", cuya conversion a 
la maquina de Sony recibe el nomhre de « Death Mask". 

Nos queda por hablar de los juegos distintos en apariencia porque son de distintas 
companias, pero que tienen el mismo nombre y gran parecido interno entre si. Es 
el caso de el « Super Street Fighter 2» de Capcom y el de Gametek, y los « Earth- 
worm Jim» de Activision y el de Rainbow Arts. Pero este tema nos mete en terre- 
nos un tanto resbaladizos que se alejan del ambito puramente ludico. 
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A pesar del tiem- 
po invertido, 
«Frontier» cerro 
amargamente la 
saga «Elite». 



«l Have no 
Mouth... » ha 
sido, desde 
siempre, la 
aslgnatura 
pendiente de 
Cyberdreams. 



^Hay algun 
juego mas 
esperado, 
deseado y 
nombrado que 
«Ouake»? 



preparacion. Las ventajas que «Quake» 
puede llevar sobre ellos es que, aparente- 
mente, ninguno de ellos es paligonal, y el 
de id si lo es, ademas de ser mucho mas 
popular y esperado por el gran publico que 
los“de Apogee. 

oeremos todos que.no se trate de la 



ran decepcion. 



ambiamos de genera de jBego y de com 
bmpo de retraso. A la fe 
cha de escribir este reportaje aun no esta- 
ba confirmada la publicaciori de ((Formula 1 
Grand Prix 2» de Microprose, que se ha au- 



) de mejor simulador de ca- 
jla 1 de todos los tiempos 



iera existir, al menos defor- 
existencia del proyecto 



pado al puesi 
rreras de fori 
antes de ni si 
ma oficial. 

«F1GP2» es conocida desde hace mas de 
dos anos, y las primeras imagenes pudimos 
contemplarlas en ECTS de AEriTael aho pa- 
sado, y desde eptonces estamos poco me- 
nos que igual.. Desde hace varios meses la 
fecha de lanzamiento de «F1GP2» se pro- 
rroga al siguiente, aduciendose siempre 
problemas de ultima hora con el engine, 
manteniendo 'mientras tanto a la espera a 
miles de personas en tqdo el.gpundo. Y pro- 
piciando la salida de p1^g?§mas de tematica 
similar como el que prepara Sony. 

Aqul acabamos, pues solo pretendlamos 
reivindicar y recordar todos aquellos juegos 
que han entrado en la historia, adembs de 
por su calidad o por la carencia de la mis- 
ma, por el tiempo transcurrido hasta que 
hemos podido jugar con ellos. No estan to- 
dos los que son, pues no pretendiamos ha- 
cer una lista negra, sino tan solo un poco 
de historia. Cumplido nuestro cometido, 
queda una cosa por decir: paciencia, pues 
todavla nos queda mucho que esperar, y a 
pesar de la incertidumbre que sufrimos, es 
una buena serial del esfuerzo que hacen las 
compahlas por ofrecernos siempre lo me- 
jor. Aunque no siempre lo consigan. 
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Es un antiguo conocido de la mayorla de nosotros desde los tiempos del «Lords 
of Midnight» de nuestro querido Spectrum. Con el tiempo, dio el salto a los 16 
bits haciendo versiones tanto para Amiga y Atari como para PC. 

De aquella epoca surgieron titulos como «Ashes of the Empire)) y «Midwin- 
ter», que reafirmaban la habilidad creativa y prefencias de Singleton por la es- 
trategia y el rol. He aqui que Mike anuncia que est a realizando la version PC 
del increible -para su epoca- «Lords of Midnight)), y a la mayoria se nos cae la 
baba pensando en los resultados de una idea tan genial adaptada a las inno- 
vaciones tecnicas actuates. 

Despues de t res ahos de trabajo, y de tensa espera, Domark publics «Lords of 
Midnight)), que se gana a pulso la decepcion y en el mejor caso la indiferencia 
del gran publico. Tanto esperar el que podia haber sido de los mejores JDRs ac- 
tuates, para nada. Pero no queda ahi la cosa, porque results que ademas de 
trabajar con Domark en su juego, de manera casi simultanea, Mike desarrolla 
«Ring Cycler con Psygnosis, el cual, por casualidades de la vida, le sale bas- 
tante parecido a uLords of Midnight». La conclusion: Singleton ha tenido pro- 
blemas con ambas companias, y nosotros tenemos dos juegos por el precio de 
uno, aunque no tan buenos como esperabamos. 



igual, ante un juego que tiene innumerables 
articulos en revistas de todo el mundo a sus 
espaldas, pero nada en concreto. 

Y seguira sin haberlo por lo menos hasta 
despues de que pase el verano, segun las 
ultimas previsiones. 

Para las fechas veraniegas tambien se em- 
plaza la salida -por fin- a la calle de «Quake» 



de id Software, del que se Neva hablando 
desde poco tiempo despues de la explosion 
((Doom ll». «Quake» iba a ser el shoot'em 
up 3D definitive, totalmente poligonal y con 
un nivel tecnico desconocido hasta la fe- 
cha. Pero en id no contaron con la pericia 
de sus antiguos aliados de Apogee, que 
han descabalgado a ((Doom ll» con su ((Du- 
ke Nukem 3D» e intentan afianzarse en su 
preeminente puesto con ((Shadow Wa- 
rrior)), «Blood» y «Prey», actualmente en 
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ELECTRONIC ARTS 



ASTOVL 



Jucgo par mbdom y a travel d«- ro d. 
Nucvas campaAas con 80 millonet basadas 
on la intoligoncia global do Jaiia'i 
Information Group. 



Multiples estados do danot para todos lot 



Avanzados graficos 3D / torprendontot 
efcctos et pee [ales. 



Nuovov trrrrnos roalizados totalmente a 
base do toxturat mapeadat. 

Nuovot onornigot, incluyrndo cl 
Eurofighter y Mirage 2000. 



. VEL0CI0A0... 
INVISIBILIDAD... 
AGILIDAO ... 

LA AMPLIA EXPERIENCIA 
MIL11AR Ot JANE'S 
IRfORMATIUN GROUP Lt 
OfRECE S1ETE OE LOS 
MAS AVANZAOOS i 
PELI6R0S0S CAZAS. 



Guia do referenda inultirnodia Jane's All 
The Worlds. 

Divert* tut milionM on tolitario o 
multijugador. 



Contacte con Jane’s en http://www.janes.com/janes.html 
o en la pagina de EA en http://www.ea.com/janes.html 

ELECTRONIC ARTS SOFTWARE : 2 28037.Wnd.id fol 

SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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COMBAT SIMULATIONS 



A 



X-29 FSW 



X-3 I EFM 



Rafale C 



F-l I7A Nighthawk 



B-2A Spirit 
















ENCONTRAR MAS DE UN PUNTO EN EDMUN CON 




AL IGUAL C3UE OCURRE EN EL MUNDO DEL CINE, 
DDNDE EL 99% DE LAS PELICULAS ACTUALES SUE- 
LEN MOSTRAR CLARAS INFLUENCIAS DE MIL Y UNA 
PRODUCCIONES ANTERIORES EN EL TIEMPD, TAM" 
B I EN EN EL SOFTWARE 
SE ENCUENTRAN HABI- 
TUALMENTE, EN LA 
G RAN MAYO Rl A, CONTI- 
NUDS GUINOS AL USUA- 
RIO Y CLARAS REFEREN- 
CES A DETERM IN ADOS 
JUEGOSi ES EL CASO 
DEL ULTIMO GRAN PRO- 

yecto de Gremlin, «Normality 

I N C . » , CUYO ARGUMENTO PODRIA 



CIERTAS IDEAS DEL LIBRO «1 .984» DE G. ORWELL, 
LA PE LICU LA «BRAZIL», DE T. GILLIAM, Y LAS MAS 
CLASICAS AVENTURAS DE ORDENADOR. PERO, AL 

MISMO TIEMPO, 



GREMLIN INTERACTIVE 

En pneparacion: PC CC-RCM 
AVENTURA 



SU ENTORNO TRI- 
DIMENSIONAL, LA 
SVGA, SUS SE- 
C U EN C I AS CINE- 
MATICAS Y DESA- 
RROLLO, RECUER- 
DAN A LOS MAS 
ESPECTACULARES 
ARCADES 3D. <L EL RESULTADO? TO- 
DO APUNTA QUE SERA BRILLANTE. 








L a historia del Gran Hermano que todo lo 
ve y controla, en una sociedad perfecta y 
jerarquizada en torno a unos roles, de 
los que resulta imposible escapar, era la 
nada halaguena perspectiva de futuro que 
George Orwell pintaba para los humanos en 
«1984». El individuo dejaba de ser-tal para 
integrarse como pieza del sistema, un esla- 
bon con un lugar determinado en la cadena 
controlada por el dirigente supremo. Una es- 
tructura social similar a la de las hormigas, 
en la que el sujeto pierde la conciencia de si 
mismo dedicando su esfuerzo y productivi- 
dad a la comunidad. Los ciudadanos cum- 
plen con su deber. Aquellos que se plantean 
dudas son considerados como hostiles, peli- 
grosos y, claro esta, sacrificables. 

Y algo de eso contendra ((Normality)), con 
sentido ludico y tono humoristico importante. 



LA CIUDAD DE LA 
“ALEGRIA” 



El lugar se llama Neutropolis, una ciudad 
perfecta en la que rige la normalidad. Sus 



habitantes van de casa al trabajo y de este a 
casa, siempre vigilados y controlados por los 
Norm Troopers, la policia del regimen. No 
hay escandalos publicos. No hay delincuen- 
cia. No hay pobreza. No hay elementos con- 
trarios al orden establecido. No hay nada 
que se saiga de lo comun. Todo es absolu- 
tamente normal. Y todo es completamente 
gris y anodino. Porque tampoco hay diver- 
siones, ni felicidad, ni ilusiones, ni creativi- 
dad, ni esperanzas. 

La libertad de expresion esta totalmente 
coartada y nada se sale -nada se puede sa- 
lir- de las reglas establecidas. Por tanto, 
^que se puede hacer con un sujeto que no 
acepta estas reglas, y osa pasear por las 
calles tras el toque de queda silbando ale- 
gremente? Alguien asi, que altere la norma- 
lidad, es peligroso, y podria servir de ejemplo 
al resto de la poblacion. 

Ese alguien es Kent, el protagonists de la 
historia. Un joven de veintitantos anos cuya 
apatia y falta de higiene resultan notorias, y 
que se encuentra reciuido en su aparta- 
mento, bajo vigilancia, por los crimenes an- 
tisociales -o sea, silbar por la calle- cometi- 
dos. Pero algo va a cambiar. Kent esta 
decidido a alterar la normalidad y recuperar 



el espiritu de critica para la ciudad, y por tan- 
to, la libertad. Una tarea nada facil para un 
individuo. Pero, ^quien ha dicho que solo hay 
un rebelde en Neutropolis? 

AVENTURA 3D 

Lo que mas llama la atencion en este juego 
en desarrollo es su entorno 3D. El engine 
que se esta utilizando, bautizado como 
True3D, combina diseno tridimensional con 
render en tiempo real, animaciones desa- 
rrolladas con la ayuda de motion capture y 
efectos reales de gravedad, inercia, etc. 
Esto, que suena bastante impresionante, da 
que pensar. Por la simple razon de que el 
usuario esta ya mas que harto de escuchar 
rimbombantes nombres de herramientas y 
engines utilizados en miles de proyectos, pa- 
ra luego encontrarse con lo mas normalito. 
Afortunadamente, todo lo que Gremlin pro- 
mete sobre ((Normality*, al menos con la 
referenda de la version inacabada puesta a 
disposition de la prensa, parece que se va a 
cumplir, y que el True 3D llega a los niveles 
que la compania proclama. 

La libertad de movimientos sera casi total, 
sin limites en los desplazamientos, contando 



CASI VIVOS 



Results evident e que Kent, el protaganista de 
«Normality», es un grafico de ordenador. Bue- 
no, al menos parece obvio contemplando cual- 
quiera de estas imagenes, pero, al mismo 
tiempo, resulta asombroso el realismo que 
Gremlin esta alcanzando en las secuencias ci- 
nematicas, en cuanto a los movimientos de 
los personajes. 

La razon es el uso de tecnicas de motion cap- 
ture, aplicadas a los disenos que los grafis- 
t as de la compania estan desarrollando para 
el juego. Si bien es cierto que la version pro- 
bada en el momento de escribir estas tineas 
era bastante primitiva, y ciertos detalles -al- 
gunas expresiones faciales, la rigidez de las 
manos, etc.- delataban el origen “sintetico" 
de Kent y el resto de personajes, sus movi- 
mientos corporates, en contraste, resultaban 
asombrosamente reales. Un aspecto que, si 
bien puede no influir en el resultado final, en 
cuanto a jugabilidad, es una buena muestra 
del cuidado y el mimo con que Gremlin ha 
afrontado este proyecto. 
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ESPERAR 0 ESPERAR 

Los tiempos de espera en las cargas y los 
accesos a disco, al pasar a diferentes sec- 
ciones de un juego, sigue siendo, en gene- 
ral, la asignatura pendien te del 99% de los 
programas existentes -evidentemente, los 
cartuchos en las consolas son otro can- 
tar-. Y las, a veces, interminables cargas, 
pueden llegar a desesperar al usuario -evi- 
taremos mencionar casos concretos, ele- 
gantemente-. 

Por eso, los pequenos detalles a i/eces se 
hacen importantes, y en muchas ocasiones 
se llega a agradecer un sencillo mensaje del 
tipo “por favor, espere", o similares. Grem- 
lin ha ido un poquito mas alia y para hacer 
mas amenas esas esperas -inevitables, se- 
a/nos realistas- han decidido incluir peque- 
has animaciones que, al menos, si no solu- 
cionan el problema, si lo convierten en algo 
menos evidente y mas agradable. 



con opciones como elevar y descender el 
punto de mira. El acceso, automatico, a cier- 
tas secuencias FMV renderizadas, impres- 
cindibles para aclarar ciertos puntos del jue- 
go, estan siendo disenadas, gracias al mo- 
tion capture, con una calidad superior. El pro- 
tagonists es un grafico generado por orde- 
nador, si, pero la naturalidad de que se le es- 
ta dotando en sus movimientos es increible. 
Sumemos a ello el trabajo que se esta efec- 
tuando con las voces -aun no esta compro- 
bado si se doblaran al Castellano, pero en in- 





gles son impresionantes- y la banda sonora, 
y obtendremos una ambientacion perfects. 
Con todo, aun results dificil ofrecer una idea 
real de lo que «Nomnality» puede dar de si. 
Todo lo que se pueda contar se queda corto 
ante la realidad del nuevo proyecto de Grem- 
lin que puede convertirse en uno de los me- 
jores programas de su historia. Mas que un 
simple juego, casi una experiencia, que po- 
dremos disfrutar dentro de muy poco, an- 
tes del verano. 

F.D.L. 
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Si en una aventura puede 
resultar complicado el di- 
seho de un interface de 
usuario cdmodo y que no 
entorpezca la accion, cuando entra en 
juego un entorno 3D en el que todo, o 
casi todo, results imprevisible, debido 
al particular comportamiento de cada 
jugador en concreto, las 3D presentan 
una dificultad ahadida. 

El modo de resolverlo en «Normality» 
ha sido quiza el mas drastico, en previ- 
sion de excesivas complicaciones en la 
interaccion en tiempo real con ciertos 
objetos. Todas las acciones se contro- 
lan a traves de un..., bueno, un..., en 
fin, no sabemos si es un muheco vudu, 
un cion' del protagonista o un madelman 
cibernetico, pero lo que esta claro es 
que original, las esta quedando. 

Coger, usar, mirar, hablar. .., las tipicas 
opciones de interaccion con el entorno, 
pero vistas desde un punto muy peculiar. 
Algo asi como si nos tuvieramos a noso- 
tros mismos en la mano. Una manera 
muy curiosa de tener "autocontrol". 
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te uniras a Joe King, el famoso piloto de alqui- 
el contrato para llevar a la exuberante 



sucias a 



amazonas y su te 



ussel, a la jung 
e todo parece 
jmplos misterio! 
e fiereza, y hasta 



la amazonica para una 
Facil, los rivales y sus 
os y sus peligros, las 
tin cientifico loco y su 



intento por conquistar el mundo se interpondran en tu mision. 

De ti depende controlar la inminente amenaza. Ten cuidado, 
este podria ser el ultimo vuelo del Amazon Queen. 

uk juego de JOHN PASSFIELD y STEVE STAMATIADIS 
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El copyright de Right of the Amazon 
Queen es propiedad de Interactive 
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por Renegade Software bajo licencia en 
exclusiva de Interactive Binary Illusions. 
Renegade Software es una compahia 
de Warner Interactive Entertainment. 
Vesion en Castellano ©1996 ERBE 
Software, S.A. 
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Mientras el soft espa- 




NDL PARECE DESPEREZARSE DEL LARG 
NCI” EN gUE SE ENCONTRABA SU- 
MERGIDD HACE ANOS, CON VARIDS 
E INTERESANTES PRDYECTDS EN 
PERSPECTIVA, EN OTRDS PAISES 
DE EURDPA TAMPDCO HAN PERDI- 
DO EL TIEMPO V SE HAN LANZADO 
A RECUPERAR ESE TERRENO GLO- 



O “SUE- 



RIOSO gUE SE CONgUISTP EN LA EPQCA DE 
LOS OCHO BITS, Y gUE PDCG A POCO SE H AB I A 
IDO QUEDANDO EN MANOS, EXC LU S I VAM ENTE, 
DE BRITANICOS Y N O RTE AM ERI CAN O S . EN LU- 
GARES COMO ALEMAN I A, FRANCIA, POR SU- 

puesto, e Italia, estan apostando fuerte 

DESDE HACE LINOS MESES. Y EN ESTE ULTIMO 
PAfs ES DONDE SE ESTA DES ARRD LLAN DO UNO 
DE LOS MAS CURIOSOS PRDYECTDS DE VIRGIN 
PARA ESTE ANO. EL GENERO ES EL BEAT’EM 
UP, EL NOMBRE «PRAY FOR DEATH», Y EL FU- 
TURO SE LE PRESENTA LLENO DE EXITOS. 




O tro juego de lucha en preparacion. 
Y van... ^Nos equivocamos, o la 
mayoria de vosotros ha empezado 
a pensar algo similar? Resulta, 
cuando menos, bastante chocan- 
te, estamos de acuerdo, que el 
genera parezca no agotarse nunca, rein- 
ventandose a si mismo cuando parecia 
estar dicha la ultima -bueno, la penOlti- 
ma- palabra. 

La salida al mercado de ((Mortal Kombat 
3» y/o ((Rise 2» -dejemos claro que ha- 
blamos de beat’em up 2D- ponia bastante 



complicada cualquier osada nueva in- 
cursion en este terreno, al menos du- 
rante unos cuantos meses. Pero casi no 
ha dado tiempo a reaccionar cuando Me- 
gan las primeras noticias, desde la cer- 
cana Italia, sobre algo llamado «Pray for 
Death», de la practicamente desconoci- 
da Light Shock. 

Y si empezamos a especular e imaginar 
sobre que podra tener este nuevo titulo, 
que haga olvidar -o al menos lo intente- a 
cualquier producto anterior, lo primero 
de lo que se echa mano es de la calidad 



tecnica, y algun que otro detalle exclusivo 
relacionado con graficos -sobre todo-. 
Justo, justo por donde van los tiros. 

LA OLA DE RENDER 
DUE NOS INVADE 

La aun primitiva version de «Pray for 
Death)) que hemos podido manejar, evi- 
dencia un trabajo bastante intenso de 
Light Shock en dos aspectos claves que 
todo juego de lucha debe cuidar con es- 
mero: graficos y jugabilidad. 











EL COMBRTE E S T fl 



S E R V I D 0 





El render, efectivamente, se va a converter 
en la nota dominante en lo tocante a spri- 
tes, fondos y efectos -algunos brillantes- 
varios, amen de -por supuesto- un nutri- 
do grupo de animaciones y secuencias va- 
rias, secundarias. Tan es asl, que los ru- 
mores que nos han llegado hablan de una 
cantidad cercana a los 200 megas, en la 
version final, dedicados exclusivamente a 
este aspecto. 

Pero lo curioso -y quiza lo mejor- de este 
despliegue de imagen sintetica que Light 
Shock esta preparando, no se deja notar 
tanto en la belleza, mayor o menor, de las 
imagenes que apareceran en los monito- 
res, sino en la creacion de un conjunto ca- 
si perfecto. La resolucion VGA que utiliza- 
ra «Pray for Death», se justifies no solo 
por el enorme detalle en el disefio, sino 
para conseguir que la velocidad sea lo 
mas elevada posible, lo que incidira de for- 
ma definitiva en la jugabilidad. Demos un 
dato. Nos han asegurado que en un DX2 
a 66 MHz, el juego poseera una velocidad 




de 25 fps -|25 fpsl, que se dice pronto-. 
Ademas, y para que os hagais una idea 
bastante aproximada de lo que sera real- 
mente el juego, los propios disenadores 
de Light Shock no han tenido pudor en re- 
conocer una ciara influencia; la de Rare. 
«Killer Instinct)) y «Pray for Death)) poseen 
-salvando las distancias entre los distin- 
tos formatos- mas de un punto en comun 
en ciertos detalles de estructura y diseno 
-zooms, pequenos detalles de algunos lu- 
chadores y, claro esta, el render- 

LA LUCHA SERA DURA 

Y claro, una vez comentado lo tocante a di- 
seno, llega el turno de la jugabilidad. ^Es- 
tamos preparados para afirmar que «Pray 
for Death)) llegara a limites antes no al- 
canzados? Es dificil ser tajantes, pero nos 
arriesgaremos. Y es que hablamos de un 
juego que dispondra de hasta seis opcio- 
nes diferentes de combates, un total de 
doce luchadores -de los que, en principio, 




habra disponibles diez-, una variedad de 
golpes muy notable, y una manejabilidad 
que rayara lo asombroso por su sencillez 
y espectacularidad. 

Como ejemplo podemos decir que, en po- 
co menos de quince minutos delante del 
ordenador, llegamos a contabilizar mas 
de una decena de golpes y combos dife- 
rentes en casi todos los personajes, sin 
paramos a mirar libro de instrucciones al- 
guno. No esta nada mal, ^verdad? 

Una combinacion de mitologia, fantasia, 
ciencia ficcion y algun pequeho ingrediente 
sacado de la realidad, ademas de -claro 
esta-, violencia, sangre y gran calidad, es 
lo que, por ahora, se sabe que tendra 
«Pray for Death». Y si todo esto puede 
apreciarse en una version mas que inaca- 
bada, y que mas parece una “demo" que 
otra cosa, solo podemos esperar encon- 
trarnos con algo muy bueno cuando el 
programa saiga a la venta. 

F.D.L. 
















LA IDEA DE UN JUEGD EN EL QUE TENEMOS UN 
GRUPQ DE HDMBRECILLDB QUE CURRAN PARA 
NDSOTRDS Y A LDS QUE PDDEMOS DIRIGIR Y 
DAR DRDENES ND ES NUEVA, Nl MUCHD MENDS. 
Fue intrdducida pdr Bullfrog en ((Popu- 
lous)! Y CONTINUO EN TODAS SUS SECUELAS Y 



COPIAS, Y ACTUALMENTE TENEMDS DTRD BUEN 
EJEMPLD EN «BALDIES». 

BlueByte addpto esta idea cuandd reali- 
zo «5 ettlers», y ahora cdn su segunda 

PARTE INTENTA REFINARLA A NIVEL GRAFICO Y 
PULIR DEFICIENCIAS DE J U GAB I LI DAD. 



A unque en juegos como «Dune ll» o 
«Warcraft» tambien tenemos 
nuestro ejercito de soldados y 
obreros, no podemos equiparar- 
los a ((Settlers ll». En este juego se primara 
mas el factor productivo y constructive, aun- 
que si hay una pequena referenda belica. La 
estrategia es mas descansada, con mas ne- 
cesidad de meditation y no tan atropellada 
como pueda ser en ((Command & Conquer)). 
Nuestra tarea sera hacer prosperar una pe- 
quena tribu que debe asentarse en un terri- 
torio, que a veces sera disputado con otras 
gentes, de ahi la necesidad de algunas uni- 
dades militares. Para lograr este crecimien- 
to, el juego plantea el proceso productivo ti- 
pico -similar a «Warcraft»- que nos obligara 
a recolectar materias primas -madera, mi- 
nerales- y llevarlos a donde los transformen 
en herramientas o usarlos en la construc- 
cion de nuevos edificios. 

MANOS A LA OBRA 

((Settlers ll» va a estar estructurado en ca- 
pitulos y misiones especificas, que podremos 
realizar con una de las cuatro tribus que el 
juego recrea -romanos, vikingos, asiaticos 
y africanos- ambientado en los tiempos del 
Imperio Romano. Cada una vendra repre- 
sentada por sus caracteristicas y atributos, 



uno de los cuales seran los distintos tipos 
de disenos arquitectonicos. 

Como el titulo del juego indica, los protago- 
nistas son los colonos -mas de 30 tipos di- 
ferentes-, de los cuales solo seis seran uni- 
dades militares, lo que corrobora lo que 
antes asegurabamos sobre que las batallas 
seran un componente mas, sin predominar. 
Cada colono se dedicara a una tarea y ne- 
cesita un lugar distinto donde realizarla: car- 
pinteros, mineros, lenadores, etc. Los 
nuevos tipos de colonos con respecto a 
((Settlers)) son exploradores, cazadores, 
constructores de barcos... Aumenta la va- 
riedad de unidades y de las construcciones: 
molinos, tabernas, herrerias, etc. 

Para salir adelante necesitaremos una com- 
binacion equilibrada de todos estos factores, 



lo que dice mucho en favor de la calidad es- 
trategica del juego. 

El nivel se va a elevar considerablemente, 
con respecto a la primera parte, con las ta- 
reas que habremos de afrontar: exploracion 
•de tierras, caza de animates para la comida, 
manejo de maquinas de guerra y uso de ani- 
mates de carga. Esta ultima eliminara las 
congestiones que se producian en las vias 
de comunicacion en ((Settlers)), lo que au- 
mentara la productividad. Como mayor no- 
vedad, los colonos construiran barcos para 
moverse entre las distintas islas. 

CAP AC I DAD ADMIRABLE 

((Settlers ll» despertara la admiracion en el 
jugador por variados motivos. El primero y 










supuesto, el diseno del poblado y de los ca- 
minos -autentica columns vertebral- que 
uniran los distintos edificios. Suena delicio- 
samente incontrolable y trabajoso, con el 
consiguiente efecto sobre la adiccion y nues- 
tros nervios. 

El otro factor de admiracion seran los gra- 
ficos SVGA mas detallados, simpaticos y 
animados del genero estrategico actual, 
con permiso de «Baldies», claro. Tanto los 
fondos como las construcciones se han re- 
alizado a mano, y en BlueByte dicen que 
han utilizado sombras Gouraud y mapea- 
dos de texturas. Las animaciones de los 
colonos van a tener un nivel de detalle inu- 
sitado, en las que podremos ver a la per- 
feccion como talan arboles o los transpor- 
tan, que junto con los efectos de sonido y 
la musica CD, pondran la ambientacion ne- 
cesaria. Esto es todo lo que os podemos 
decir; para saber mas habra que esperar 
a tener el juego definitivo, que esperemos 
no tarde demasiado. 

C.S.G. 



TODO BAJO 
CONTROL 

El entarno de juego de "Settlers ll» sera 
un mapa a pantalla completa en el que 
se expandiran los menus como ventanas 
que podemos ocultar o reducir a la mini- 
ma expresion, por lo que podemos ase- 
gurar que, como minimo, el interface 
usado sera practico y potente. Pero ade- 
mas, nos permitira apreciar todo el ni- 
vel de detalle que los programadores han 
querido reflejar en las animaciones y en 
los graficos de manera general, ya que 
el juego va a ser regulable en varias re- 
soluciones que van desde 640x480 has- 
t a 1280x1024 en 2SB colores. Por si 
fuera poco, tambien tendremos la opcion 
de hacer zoom -hasta t res niveles- del 
mapa en una ventana para tener contro- 
ladas ciertas areas o vigilar el trabajo y 
/as evoluciones de nuestros colonos gra- 
cias a unae camaras. Como no habra H- 
mite en el numero de ventanas que po- 
damos abrir, es seguro que lo tendremos 
todo controlado. 





mas importante es por la incansable labor 
de los colonos, que trabajaran sin descanso, 
participando todos en el proceso producti- 
ve. Asi, uno cortara un arbol, lo llevara has- 
ta un cruce de caminos, donde otro lo car- 
gara y se lo llevara al almacen. Alii, otro lo 
cogera y se lo llevara al aserradero donde lo 
haran tablones, que otro se llevara hasta 
donde hagan falta para construir. Y asi con 
todo, por lo que llegaremos a tener cientos 
de colonos cada uno por su lado currando 
en lo suyo, siendo nuestra tarea la coordi- 
nacion y asignacidn de objetivos. Y, por 

















El jdven genero de las 

PELICULAS INTERACTIVAS 
CRECE A UNA VELOCIDAD 
DE VERTIGO, Y UNO DE 
LDS PRDGRAMAS DUE ES- 
TA TDD AVI A SACANDD EL 
BILLETE PARA CDGER ESTE 
TREN LLEGA DE LA MAND 

de Take Z y Gametek. 
« Ripper » es el ti'tuld 

DE ESTA AVENTURA DUE 
BEBE DE DIVERSAS FUEN- 
TES, Y CUENTA CDN TO- 
DDS LOS REDUISITOS PA- 
RA CONVERTIRSE EN UN 

triunfador: actores 

PROFESION ALES DE RECO- 
NOCIDO PRESTIGIO, UN 
EDUIPO DE PROGRAMA- 
CION SERIO, UN ARGUMEN* 
TO DE LO MAS ATRACTI- 
VO... LA NUEVA AVENTURA 
ESTA -CASI- SERVIDA. 



L a premisa de la que parte Take 2 a 
la hora de desarrollar el argumento 
de «Ripper» es realmente aterra- 
dara. ^Podria alguien imaginar, por 
un momento, que un asesino en serie, un 
psicopata tan terrorifico como Jack el 
Destripador, volviera a la vida -y a sus an- 
danzas- en nuestros dias? 

De aqui surge el desarrollo de «Ripper», 
un programa del que se empezd a oir algo 
hace no demasiados meses, y que ha le- 
vantado una polvareda tremenda, y una 
expectacion -^la moda de las peliculas in- 
teractivas?- sorprendente. 

LOS NUEVOS METODOS 
□ EL DESTRIPADOR 

Hace un tiempo, y hablando de musica, 
se comentaba -,;con razon?- que si ge- 
nios de la composicion y e|ecucion musi- 
cal, como Bach o Mozart, vivieran hoy se 
habrian dedicado a componer rock. Tan 
discutible teoria, o al menos una similar, a 
dado pie a Take 2 para proponer una in- 
geniosa. a la par que morbosa, idea 
Jack, el asesino, ha vuelto, pero ya no uti- 
liza el escalpelo para cometer sus atroci- 
dades. El metodo ha cambiado. Ahora, la 
realidad virtual y las redes de informacidn 
resultan mucho mas divertidas a la hora 
de contactar con la victims, y matar. 

Lo que parece el resultado de haber visto 
«EI Cortador de Cespeda, «Los Crimenes del 
Museo de Cera» y «La Red», varias dece- 
nas de veces, podria dar pie a bromas, pe- 
ro lo que se ha podido contemplar de «Rip- 
per», de fe que Take 2 esta disenando una 
aventura de lo mas serio, espectacular, 
atractivo y con un nivel de calidad envidiable. 
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PC CD-ROM 
AVENTURA 



El gancho de los actores de Hollywood es- 
ta dejando de ser, poco a poco, suficiente 
para que el publico se lance como loco a 
comprarse un juego de caractensticas si- 
milares a las de «Ripper», donde el video 
digital se torna en el rey 
Asi, ique estan preparando los progra- 
madores de «Ripper» para que su pro- 
ducto destaque del resto? 

UN POCO MAS LEJDS 

Recordad titulos como «Panic in the 
Parka, «The 7th Guesta, «The 11th 
Houra o ciertos aspectos de la saga 
-sobre todo las dos ultimas entre- 
gas- de «Wing Commandera. 

^Justifies el video la compra de cualquiera 
de estos juegos? Por si solo, no, pero el 
mezclar con puzzles y complejos enigmas 
ya atrae algo mas. Pues si ademas se le 
une un fuerte componente de aventura y 
un ligero toque de accion. estaremos muy 
cerca de lo que sera «Rippera 
Christopher Walken, Karen Allen, John 
Rhys Davies -^de que nos suena este 



JUEGOS MORTALES 

Una de los aspectos de «Ripper» mas 
destacados, y conocidos por referencias 
de otros titulos, son los distintos enig- 
mas que, en forma de puzzles logicos o 
inocentes juegos, se desperdigaran por 
toda la aventura. 

Muchas de ellos tienen un referente in- 
media to -y magnifico- en el trabajo que 
Trilobyte realizo con «The 7th Guest », y 
el mas reciente -de inminente aparicion 
en castellano, segun asegura Virgin Es- 
paha- «The 11th Hour». 

Si bien los juegos no seran el unico ingre- 
diente de «Ripper», si que se pueden con- 
siderar como parte importante del pro- 
grama, ya que el producto final, segun 
Gametek, integra todo lo que se podia 
ver en otros titulos, y algo mas. £ Juga - 
mos a las adivinanzas o es una indirecta 
sobre la calidad que tiene su "hijo"? 




chico?-. Burgess Meredith, y un largo et- 
cetera de excelentes profesionales, han 
sido reclutados por Take 2 para que den 



UNA AVENTURA MORTAL 




preview 



la cara por ellos ante el gran publico. Un 
publico que. cada vez mas, esta exigiendo 
que las peliculas interactivas seen mas in- 
teractivas, y menos peliculas -queda cla- 
ro, ^ no ?-; algo que parece que «Ripper» 
va a lograr. 

El juego acaba de lanzarse en Europa y Es- 
tados Unidos, y es de esperar que llegue 
a nuestro pais a la mayor brevedad -a la 
hora de escribir estas lineas, la fecha de- 
finitive de lanzamientD, aunque prbxima, 
no estaba totalmente concretada-, y es 
que la barrera del idioma es algo que no 
se puede dejar pasar alegremente. 

Ni Take 2, m Gametek, ni «Ripper», van a 
decepcionar. Eso es algo que podemos 
afirmar desde este instante. Solo queda 
por ver si el tema de la traduccion y/o el 
doblaje seran tan estupendos como este 
titulo, que a buen seguro arrasara. 










QUE UN JUEGO SEA CDNSIDERADO DURANTE CINCD ANOS, Y 
CASI PDR UNANIMIDAD, CD M O EL MEJDR EN SU GENERD, ND 
ES FACIL N I GRATUITD. SlD MEIER LO HA CDNSEGUIDD CON 
«ClVILIZATION», GJUE H DY PDR HDY ND TIENE RIVAL, PERD 
PARA EL DUE HA PENSADD DUE ERA NECESARID UN RELEVD. 
Y ESA DEBE SER UNA DE LAS PRINCIPALES CAUSAS DE LA 
CREACIDN DE « C I VI LIZATI D N ll», DUE NACE ND YA CDN LA 
ASPIRACIDN DEL TRIUNFD, SIND CON EL DBJETIVD DE CDN" 

RA MAESTRA, DE 
IGD DE ESTRA- 
TEGIA DE LA 
H I S T D R I A . 
AHI ES NADA. 
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Y no es porque ((Civilization)) se 
haya quedado obsoleto o haya 
pendido actualidad, puesto que 
no tiene ni una mota de oxido 
tras cinco largos anos. 

En este tiempo han surgido muchos juegos 
imitandolo, y otros que trataban de conse- 
guir su repercusion tocando otros temas, 
pero todo ha sido inutil. 

Ninguno ha sido capaz de captar y plasmar 
toda su profundidad y dimension estrategica, 
su robusta realizacion y su elegante desa- 
rrollo. ((Civilization)) funcionaba en un 8086 
con tarjeta EGA, ocupando cuatro discos de 
baja, y ha sido versionado para Mac, Ami- 
ga, Atari, Windows, e incluso se ha realiza- 
do una version multijugador -«CivNet»- que 
aun no ha sido publicada en nuestro pais. 
Pero no es eso lo mas significativo. Lo im- 
portante es que cada partida de ((Civilization)) 
se puede jugar de una forma distinta, cada 
persona tiene una forma de resolver un de- 
terminado problema, hay miles de estrate- 
gias a seguir para conseguir el exito, y en 
base a todo esto las posibilidades del juego 
son ilimitadas. ((Civilization)) ya es un progra- 
ms de culto, con mas de 850.000 copias 
vendidas en todas las plataformas, y millo- 
nes de seguidores y admiradores. todo 
esto se va a desmoronar de golpe? 

SID MEIER ES EL 
CULPABLE 

Con ((Civilization ll», Sid Meier no busca en- 
terrar su obra maestra con otro juego mas 
genial aun, sino ensalzarla, mejorarla y ac- 
tualizarla. En ((Civilization ll», Sid Meier le- 
vantara sobre la base y el desarrollo del «Ci- 
vilization» original, un juego graficamente 
moderno, con tecnicas actuales, pero con 
todo su gancho, adiccion y excelencia estra- 
tegica. Durante cinco afios, Sid Meier ha es- 
tado recopilando consejos y sugerencias so- 
bre las cosas que se podrian mejorar en 
((Civilization)), ademas de aportar aquellas 
ideas que se le quedaron en el tintero alia 
por 1 .990. Sabiendo esto, cada vez quedan 
menos dudas sobre el exito de ((Civilization ll». 




La sublime esencia del juego va a permane- 
cer inalterable: la construction de la Historia 
de un pueblo, de manera logica, desde la 
Edad de Piedra hasta su expansion por el 
espacio. Exploration e investigation, trabajo 
y conquista, paz y guerra, son algunas si- 
tuaciones que experimentaremos hasta con- 
vertir nuestra tribu en una gran civilizacion. 
Con el paso del tiempo, de un simple colono 
y una sola ciudad, pasaremos a tener un in- 
menso imperio con decenas de unidades de 
todo tipo repartidas por el mismo. El creci- 
miento del juego es geometrico en extension 
y complejidad con cada tumo que pasa, en 
cada uno de los cuales aportaremos una lt- 
nea mas a nuestro particular libro de Histo- 
ria. ((Civilization ll» sera una autentica cronica 
de la Humanidad realizada por nosotros. 

REMODELADQ V 
ACTUALIZADO 



Aunque manteniendo una estructura simi- 
lar, sin despegarse de sus origenes, ((Civili- 
zation ll» necesitaba un lavado de cara, un 
cambio a nivel grafico. Por eso, el mapa pia- 
no se convertira en tridimensional, realiza- 
do en perspectiva isometrica con graficos 
en alta resolution, para lograr un mayor 
realismo en los rios, montanas, ciudades y 
demas accidentes geograficos que compo- 
nen nuestro mundo. Los multiples menus 
tambien se contagiaran de este esplendor 
visual, aportando, asimismo, mucha mayor 
informacion de un simple vistazo para lograr 
que sea mas completo y facil de manejar, 
pero sin perder profundidad estrategica. 
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UNOS TOQUES DE NOVEDAD 

El planteamiento y desarrollo estrategico de «Civilization» es 
insuperable. 

Sid Meier es consciente de ello, y por eso en ((Civilization ll» lo 
ha dejado intacto y practicamente invariable, limitandose a s a- 
carle lustro, ampliarlo y complementarlo con nuevas cualidades: 

- Vista 3D isometrica con graficos en alta resolucidn. 

- Nuevo diseho de iconos y mapas. 

- Un nuevo nivel de dificultad rozando el imposible: Divinidad. 

• Escenarios pre-creados ambientados en epocas historicas. 

• Editor de escenarios con numerosos nuevos tipos de terreno. 

- lO nuevas construcciones para las ciudades: alcantarillado, 
supermercados, baterias SAM, aeropuertos, autopistas... 



- Nuevas tecnologias: Fundamentalismo, Teolagia, Ingenieria Ge- 
netica, Guerra An fibia, Refrigeration, Tacticas de Navegacion... 
• SO nuevas unidades militares: arqueros, elef antes, paracaidis- 
tas, misiles de crucero, cazas stealth, ingenieros... 

- Nuevos pueblos: Celtas, Japoneses, Vikingos, Sioux, Persas, 
Cartagineses..., y Espa holes. 

- 14 nuevas Maravillas del Mundo: la Estatua de la Libertad, la 
Embajada de Marco Polo, la Academia de la Guerra de Sun Tzu, 
el Laboratorio de Leonardo... 

- Las unidades tienen dos nuevas caracteristicas que influyen 
en los combates: puntos de daho y poder de fuego. 

- Mayor interrelation e influencia entre los distintos factores 
del juego: geografico, economico, social y politico. 

- Aparicion de nuevos conceptos: Reputation, Contraespionaje, 
Reparation de unidades, Desperdicio de trabajo... 



m iMmm 

Si hay un aspecto de «Civilization» que 
todos los usuarios deseabamos que fue- 
ra pulido, ese era el del combate. No de- 
jaba de ser chocante y extraho que, con 
el juego ya bastante avanzado, se pudie- 
ra dar la circunstancia de que una uni- 
dad de hombres armados con lanzas 
destruyeran un acorazado, entre otros 
casos similares. Esto en uCivivilization 
ll» no va a suceder, los combates ya no 
van a ser tan equitativos, pero si mas 
realistas y logicos. 
Las unidades tendran dos nuevas carac- 
teristicas que determinaran su suerte en 
un combate: puntos de vida y poder de 
ataque. Una unidad sera destruida cuan- 
do le quiten todos sus puntos de vida, 
que iran de 10 en las mas antiguas a 40 
en las mas modernas. Esto implica tam- 
bien que una unidad podra repararse de 
los dahos inflingidos en el combate des- 
cansando una serie de turnos, o acudien- 
do a ser reparada en una ciudad. Tam- 
bien, aunque la derrota siempre 
signifique la destruction de la unidad, la 
victoria puede dejarla bastante maltre- 
cha y expuesta a la posible destruction 
en el siguiente ataque. 
Por otra parte, el poder de ataque sera 
el numero maximo de puntos de vida 
que una unidad le puede quitar a otra 
en un solo ataque, y este poder depen- 
dera del tipo de armamento de la uni- 
dad principalmente. De esta forma, un 
lancero podra seguir dahando a un aco- 
razado, pero destruirlo le sera ya prac- 
ticamente imposible. 




Esta tambien se ampliara con un mayor ran- 
go de decisiones que tomar, muchas mas 
unidades que manejar, y un aumento de 
acontecimientos historicos que descubrir y 
Maravillas del Mundo que construir. La am- 
pliation en extension tambien llevara apare- 
jado un mayor nivel de dificultad, que se vera 
reflejado sobre todo en la inteligencia de que 
haran gala los pueblos competidores, adqui- 
riendo ahora la diplomacia un papel con mu- 
cha mas relevancia. La evolucion de nues- 
tras acciones militares, sociales y de inves- 
tigation influira decisivamente en el futuro; 
en otras palabras, todo lo que hagamos ten- 
dra mucha mas repercusion no solo a corto, 
sino tambien a largo plazo. No obstante, se- 
guira siendo un juego que llenara al estrate- 
ga novato y al mas exigente. 

Si vosotros no lo habeis hecho nunca, basta 
con que pregunteis a alguien que haya juga- 
do a «Civilization» para contagiaros de la se- 
gura admiration que siente por el mismo. 
No conocemos a nadie que le haya defrau- 
dado; mas aun, ha hecho corner rios de tin- 
ta en un afan por explicar tecnicas y tacti- 
cas, peculiaridades y estrategias. Estos rios 
ya se han convertido en mares con el simple 
anuncio de ((Civilization ll». 

Y si ((Civilization)) era pletorico de detalles, 
en esta segunda parte parece que nada se 
le va a escapar a Sid Meier. Ademas de en 
la Tierra real, tambien podremos jugar en 
escenarios creados aleatoriamente, disefia- 
dos por nosotros, o en localizaciones histb- 
ricas especificas. El tamano del mapa de- 
terminara la longitud y complejidad del juego. 
Seguiremos disponiendo de una enciclope- 
dia -Civilopedia- que explicara todos y cada 
uno de los aspectos del juego, aderezados 
con fotografias, videos y voces digitalizadas. 
((Civilization ll» va a ser lo que todos espera- 
mos, el original clasico de Sid Meier, pero 
adaptado a los tiempos modernos sin per- 
der ni un apice del encanto de ((Civilization)), 
que disfruta sus ultimos dias en el trono de 
los juegos de estrategia. 



C.S.G. 
















SPf C/, 



ENGLISH r 

FRANQAISI 

DEUTSCHI 

ESPANOL! 

ITALIAN!)!. 



Distribuido por: 

NEW SOFTWARE CENTER COMPANY, S.L. Tamarit 115 08015 BARCELONA 

Tel.: (93) 424 17 03 Fax (93) 426 47 31 








Merit Studios sale de un breve letargo cdn una pro- 

DUCCIDN G?UE AUNA EL ESTILD MAS CLASICD DE LA AVEN- 
TURA GRAFICA Y UN D E S T E R N I LL A N T E SENTIDD DEL HUMOR. 
Las CLARAS INFLUENCIAS QUE « D O U B LE TROUBLE» RECIBE 
DE MULTITUD DE PROGRAMAS DEL GENERO —UN CIERTO AIRE 
A « M O N KE Y I S LAN D» SE NOTA EN EL AMBIENT E - NO HACE 







SINO ALBERGAR GRANDES ESPERANZAS HACIA UN TITULO 
GJUE PARECE PREDESTINADO A CONVERTIRSE EN UNA DE LOS 
AVENTURAS MAS DESTACADAS DE LA TEMPORADA, GRACIAS 
TAM B I EN A UNA APARENTE SIMPLICIDAD QUE AUN EN UNA 
VERSION INACABADA LLEGA A RAYAR EN BRILLANTEZ. 



la novedad del clasico 



P arece que Merit, tras una serie 
de proyectos de los que nunca 
mas se supo -^donde esta «The 
Harvester)), por ejemplo?- se esta 
acercando al mismisimo centro 
de la diana. Proyectos como «Double 
Trouble)) as! pueden confirmarlo, 
Hablamos de una aventura grafica cuya 
primera impresion es que sigue a pie 
juntillas los parametros mas clasicos del 
genero aventurero: un cuidado y exqui- 
sito diseno grafico, un interface de usua- 
rio “point & click" de lo mas comodo y 
mas conocido, decenas y decenas de lo- 
calizaciones variadas, intrigantes enig- 
mas y una enorme dosis de humor, par- 
tiendo de un estupendo guion que se ha 
mimado al detalle. 




<i,EL IMUEVO GUYBRUSH? 



□e ((Double Trouble)) se han dicho cosas, 
fuera de nuestra piel de toro, como que 
su protagonista, Bud Tucker -el reparti- 
dor de pizzas con el mayor tupe de todo 
Muddy Creek- puede convertirse en el 
nuevo Guybrush Threepwood; o que el 







juego se convertira en una pequeha joya 
del genero, o que es un ganador nato..., 
^demasiadas emociones ante un juego 
no acabado? 

Quiza sea demasiado pronto para realizar 
afirmaciones de semejante calibre, pero 
de lo que no cabe duda, habida cuenta de 
lo que Merit ha mostrado del programa, 











es que ((Double Trouble® presents un 
aspecto estupendo, a priori. 

El desarrollo de la accion, los brillantes 
dialogos, unos graficos trabajadisimos y, 
como ya se menciono, el desternillante 
guion y el gran sentido del humor que se 
desplegara a lo ancho y largo del juego, 
es una buena prueba de que los chicos de 



Merit estan enzarzados en algo muy serio. 
Ademas, cierta parte de la ambientacion, 
e incluso del argumento -cientifico loco 
con maravillosa maquina que, inmediata- 
mente, se convierte en objeto del deseo 
del malvado-malvadisimo con ansias de 
dominar el mundo- nos hace pensar en 
no pocas influencias de juegos como el 
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queridisimo «Day of the Tentacle® de la 
omnipresente LucasArts. 

Esto puede no significar nada, o signifi- 
carlo todo y, si os fijais un poco en las 
imagenes que acompanan a estas lineas, 
dentro del particular estilo de ((Double 
Trouble®, estarlamos por decantamos por 
la segunda opcion. 

ELEN CO DE ESTRELLAS 

Otro punto significativo de ((Double Trou- 
ble® es, sera, el cuidado puesto por Merit 
en lo relacionado con los dialogos del jue- 
go, no solo en su redaccion, sino tambien 
en su plasmacion en audio. Reunir una se- 
rie de actores profesionales de la talla de 
George Roubicek -«Star Wars®-, Jules de 
Jongh -((Superdetective en Hollywood 2»- 
o el increible Rik Mayall -excelente actor 
britanico, conocido en nuestro pais por 
series como «EI Diputado Fantastico® 
(«The New Statesman®) en su inolvidable 
papel del tory B'stard, o «La Pareja Basu- 
ra» [((Bottom®)- en el papel del villano Dick 
Tate, no es nada facil, y asegura una cali- 
dad poco comun. 

Si cogemos todo esto, lo metemos en una 
coctelera en las dosis precisas, agitamos 
suavemente y servimos en un atractivo 
envase, tendremos que ((Double Trouble® 
se preve como un gran producto, y una 
estupenda aventura. 

Quiza sea demasiado pronto, repetimos, 
para poner la mano en el fuego, pero, al 
menos, de lo que si estamos seguros es 
de que el nuevo proyecto de Merit no sera 
nada mediocre. 



F.D.L. 










SPYCRAFT 




THE GREAT GAME 



La caida del murd de Berlin 

Y LA DESAPARICIQN DEL PACTD 
DE VARSDVIA ND HAN IMPEDIDD 
qiUE EL GENERD LITERARID Y Cl- 
NEMATDGRAFICO DEL ESPIDNA- 
JE HAYA PASADO DE MODA □ CA" 
IDD EN DE5U5D. NO SENOR. Si 
ND HAY ENEMIGD5, SE BUSCAN, 
PDRQUE ND VAMDS A MANDAR 
AL PARO A TDDDS ESDS SEND' 
RES gUE TIENEN SU PUESTO DE 
TRABAJO EN FBI, CIA, KGB, 
DEA Y DTRAS EMPRESAS SIMI- 
LARES. E STD LD TIENEN MUY 

claro en Activision, a lds 

gUE ND LES HA FALTADD IMAGI" 
N AC I D N A LA H D R A DE CREAR 
UNA TRAMA DE ESPIAS ENREVE" 
SADA, MISTERIOSA Y TERRIBLE. 

Y REAL CDMD LA VIDA MISMA. 




A ntes de su lanzamiento, «Spycraft» 
se perfila como un juego tremenda- 
mente original. No tan solo por su 
tematica, escasamente tratada, sino tam- 
bien por como esta hecho el juego en si. 
Activision desgranara ante nosotros todos 
los entresijos del espionaje internacional, 
poniendo en nuestras manos todo lo ne- 
cesario para hacer nuestro trabajo de es- 
plas. Porque «Spycraft» nos reserva el 
protagonismo como agentes de la CIA en 
una compleja intriga internacional ambien- 
tada en la epoca actual con el intento de 
asesinato de un cantidato a presidente de 
Rusia como trasfondo. Mafiosos, trafican- 
tes, agentes dobles, asesinos profesiona- 
les y demas ejemplares seran nuestros 
companeros en una aventura realizada 
para meternos de lleno en el apasionante 
mundo de los secretos de estado. 

APREN DICES DE 
JAMES BOND 

Con «Spycraft», Activision no prentende 
tan solo realizar una aventura de espias 
sin mas; se busca que el jugador se sienta 











como tal. Es por eso que se han docu- 
mentado concienzudamente para recabar 
informacion y plasmar con total fidelidad 
los metodos y procedimientos que los ser- 
vices secretos -en este caso la CIA- utili- 
zan. Previamente a nuestras primeras mi- 
siones, seremos adiestrados en el campo 
de batalla y en el manejo de nuestras he- 
rramientas de trabajo. 

Aparte del uso eficaz de la Colt Govern- 
ment, tambien nos ensenaran a obtener 
datos ocultos de fotografias, realizar ana- 
lisis de voz, identificar sospechosos com- 
poniendo retratos robot, interceptar fre- 
cuencias de radio, o determinar desde 
donde se ha disparado una bala estudian- 
do su posible trayectoria. Tendremos a 
nuestra disposicion los archivos, ficticios 
naturalmente, de las principales institucio- 
nes de seguridad de EE.UU., ademas de 
disponer de puntual informacion sobre no- 
ticias mundiales en soporte escrito, habla- 
do o de video. Pero no todo sera investigar 




y hacer trabajo burocratico; tambien ha- 
bra buenos momentos de accion cuando 
tengamos que capturar algun enemigo, vi- 
vo o muerto. En todo momento tendre- 
mos posibilidad de comportarnos como 
un autentico espia, con la unica restric- 
cion de tener que cumplir las brdenes de 
nuestros superiores. 

C.COMO SE COINISIGUE 
ESTQ? 

Para que un juego que trate un tema tan 
delicado y no conocido sea realista y crei- 
ble, es preciso documentacion y asesora- 
miento de primera mano, y «Spycraft» lo 
tendra. El guion ha sido escrito por James 
Adams, periodista britanico de reconocido 
prestigio y autor de novelas de espionaje, 
basandose en las experiencias reales de 
William Colby -ex-director de la CIA- y 
□leg Kalugin -ex-jefe del KGB-, que avalan 
personalmente el juego. Por lo demas, los 



LA HORA DE LOS ESPI AS 

Ya estamos acostumbrados a los articulos promocionales que suelen mandarnos las pro- 
ductoras de videojuegos, a cada cual mas extraho y sorprendente que el anterior. Pero 
cuando, hace ya algunos meses, recibimos un ejemplar de una conocida revista de divulgacion 
general inglesa con una nota que escondla un mensaje, no supimos que pensar. El caso era 
que no teniamos ni idea de que juego se trataba. Semanas mas tarde recibimos un libro de 
espias tambien con una extraha anotacidn, y los relacionamos. Por aquellos dias, en las re- 
vistas anglosajonas del sector, habia misteriosas publicidades que hacian referenda a un jue- 
go de espias, pero sin concretar ni dar nombres. Despues de tanto tiempo de incertidumbre 
nos llego la respuesta con el 
dossier de prensa de « Spy- 
craft : The Great Game» pa- 
ra sacarnos de dudas. Aho- 
ra solo falta que saiga el 
juego para comprobar si 
esa fenomenal campaha pu- 
blicitaria ha servido de algo 
y la aventura de verdad lo 
merece. De momento, en 
Activision vuelven por sus 
fueros y siguen mandando- 
nos extrahos regalos rela- 
cionados con su proximo 
lanzamiento cuyo nombre 
nos trae algunos recuer- 
dos: «Zork: Nemesis». Ya 
os contaremos. 






hechos que se trataran en el mismo son 
puramente ficticios, aunque podrian ha- 
ber sucedido o hacerlo en un futuro. Tal 
es la coherencia y seriedad de la historia 
que ambientara «Spycraft». 

Para hacerla posible se ha montado una 
produccion cinematografica filmada en 
35mm en la que participan actores de 
Hollywood que, aunque casi todos segun- 
dones, son bastante conocidos. Junto a la 
grabacion puramente cinematografica, 
tambien se ha usado el video tradicional en 
cerca de BO secuencias, y el montaje foto- 
grafico para mas de 400 instantaneas que 
formaran los decorados. Para conseguir el 
maximo realismo, y al no poder filmar en 
las localizaciones reales, se creo un mode- 
lo por ordenador de la Plaza Roja de Moscu 
y sobre el se superpusieron las escenas fil- 
madas con mas de 1 50 extras. 

Asimismo, para filmar los interiores del 
cuartel general de la CIA, en Langley, se 
construyeron replicas de mas de cuarenta 
habitaciones del mismo en un estudio de 
Los Angeles. Aparte de estos lugares, nues- 
tras misiones nos llevaran a los mas varia- 
dos lugares del mundo que tendran cabida 
en los 3 CDs que formaran «Spycraft». 

Con el empleo de tecnicas graficas, sono- 
ras y de filmacion mas avanzadas, y los 
mejores asesores posibles, basta esperar 
que la habilidad programadora de Activi- 
sion sea capaz de unir los ingredientes pa- 
ra crear una aventura jugable y divertida. 
Nosotros pensamos que puede ser el me- 
jor y mas realista juego de espias hasta la 
fecha, aunque por ahora todo este rodea- 
do por el mayor secreto. 

C.S.G. 
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Desde hade unos me- 

SES, UNCI DE LOS DBJE- 
TIVDS CDNCRETDS gUE 

Core aborda en bus 
PRDDUCCIQNES HACE RE- 
FERENCIA A CAS MULTI- 
PLES PLATAFGRMAS EXIS- 
TENTES DE VIDEDJUEGDS. 
Abandonando lds die- 

CISEIS BITS DEFINITIVA- 

mente, PC, Saturn y 
Playstation son las 

TRES METAS QUE SE MAR- 
CAN EN CADA PROYECTO, 
BUSCANDD ADEMAS UNOS 
NIVELES DE CALI DAD S|- 
MILARES EN TODDS CDS 
F D R M AT DS Y, PDR S U - 
PUESTO, LD MAS ELEVA- 
DDS PDSIBLES. «BLAM! 
MACH1NEHEAD» ES, TRAS 

«Firestorm» y su inmi- 
NENTE «S HELLSHOCK», 
EL PROXIMO INTENTO EN 
SU ESCALADA HACIA LAS 
COTAS MAS ALTAS DE CA" 
LIDAD. UN ARCADE 3D 
POLIGONAL, DOTADO DE 
CIERTAS EDTAS DE ESTRA- 

tegia, en la qiuE accion 

Y OBSERVACION SE COM- 
BINAN CDN H A B I LI DAD PA- 
RA DFRECER LA MAYDR DI- 
VERSION PDSIBLE. 




S e han visto imageries de ca- 
lidad grafica excelente, ani- 
maciones espectaculares, 
algun video conteniendo 
unos segundos de diversas fa- 
ses..., pero, aun asi, Core no 
ha mostrado aun toda la reali- 
dad de «Blam! Machinehead». 
Las versiones existentes, segun 
la compania, se encuentran aun 
en una fase de desarrollo de- 
masiado primitiva para su tes- 
teo por la prensa, lo que podria 
dar lugar a -segun ellos, insisti- 
mos- juicios precipitados. 

Mas, si bien la prudencia de Co- 
re resulta comprensible, lo que 
tambien se perfila inevitable es 
comenzar a especular con las 
posibilidades de «Blam! Machi- 
nehead», pese al nada excesivo 
material disponible. 

APQCALIPSIS 

GEIMETICD 

El -rebuscado- argumento de 
que parte todo en «Blam!» se 
basa en la premisa de una he- 
catombe total sobre la Tierra 
por culpa de un -que original- 
demente cientifico que, gracias 
a su trabajo en nanotecnologia 
molecular, un buen dia sintetiza 
un virus en forma de microma- 
quina capaz de aniquilar toda vi- 
da sobre la Tierra, con el ani- 
moso deseo de convertirse en 
un semidios e imponer un nuevo 
orden en el planeta. 

Pese a sus esfuerzos, y su apa- 
rente exito, algunos humanos 
sobreviven a la plaga genetica. 
Entre estos humanos, ciertos 
destacados investigadores que 
trabajan muy afanosamente en 






esto-. En definitiva, 
con este aporte de 
estrategia lo que se 
pretende es que 
«Blam! Machine- 
head» tenga cierto 
sabor aventurero 
que sumar al gene- 
ra del shoot'em up. 

Todo ello se estruc- 
tura alrededor de un 
entorno 3D poligonal, v 
en el que la perspective 
subjetiva se podra alter- 
nar con una vista externa de 
la nave -armada hasta los dientes con 
todo tipo de artilleria y misiles- en la que 
viaja la protagonists. 

Por delante, cientos de enemigos que ex- 
terminar y caminos que abrir, aunque sea 
a las bravas. Es decir, una buena, a priori, 
perspectiva para «Blam! Machinehead» 
en los tres formatos en que se 
esta desarrollando. 

Core no suele defraudar. 
Esperemos que es- 
ta ocasion no sea 
la excepcion. 

F.D.L. 



el desarrollo de una bomba genetica ca- 
paz de devolver las cosas a su preterito 
y apacible estado, aniquilando de paso 
al demente y algun que otro loco segui- 
dor de sus andanzas. 

Pero uno de estos, precisamente, se in- 
terpone en el camino de la -si, una mu- 
jer, desde luego- protagonists del pro- 
grams, obligandola a participar en un 
macabro juego del gato y el raton, en el 
que, sin embargo, existe una posibilidad 
entre un millon de alcanzar la victoria y 
exterminar al virus -Machinehead- y a 
sus creadores. 

Bien, results ciertamente enrevesada la 
idea original, pero el desarrollo de 
«Blam! Machinehead», no se presume 
tan complicado, a tenor de las escenas 
que, de diversas secuencias del juego, 
nos ha facilitado Core. 



ACCIOIM, VAR I ED AD. . . 
DIVERSION 



«Blam! Machinehead», ademas de un 
buen numero de secuencias cinematicas 
renderizadas -de gran calidad, segun lo 
contemplado hasta el momento-, y casi 
veinte niveles entre fases y subfases va- 
rias, basara todo su atractivo en la accion 
inmediata y frenetics..., o casi. Porque, 
como se menciono con anterioridad, Core 
asegura que cierto componente estrate- 
gico estara presente. Que nadie, pese a 
todo, se llame a engano. La dosis sera la 
justa y, unicamente, para que la accion 
resulte lo bastante variada. Asi, segun 
ciertas zonas, y enemigos, los objetivos a 
cubrir en determinados niveles variaran li- 
geramente -no solo matar a cualquier co- 
sa que se mueva, aun- 
que principalmente el 
juego consistira en 






El objetivo 
Alienfgena 






Criterion Studios y Vir- 
gin ESTAN DANDO LOS UL.TI- 
MOS TOgUES A UN NUEVO 
ARCADE 3D QUE, A PRIMERA 
VISTA, SE PARECE A MILES DE 
JUEGOS, PERO CUYO INTE- 
RIOR OCULTA UNA BUENA DO- 
SIS DE INNOVACION. U N 
GUION NO MUY ORIGINAL G?UE 
SE ESTA LLEVANDO EN LA 
PARTE TECNICA HACIA UN NIVEL REALMENTE ELEVADO, ES LA 

base de « Scorched Planet», un Thru lo que parece des- 

TINADO A MARCAR UNA MEDIA DE CALI DAD PARA EL RESTO 
DE PROGRAMAS, DE CORTE SIMILAR, G?UE PUEDAN SUCEDERLE. 






L a idea principal de ((Scorched Planet)) 
no es, en absoluto, original. Una raza 
extraterrestre esta invadiendo -se su- 
pone- una colonia humana en el espacio, 
aniquilando a los habitantes alii instalados. 
Es facil imaginar que, por supuesto y por ca- 
sualidad, la unica nave estelar que se en- 
cuentra cercana al planeta es la nuestra, y 
que a nosotros nos ha tocado, heroes soli- 
taries de indiscutible valor, la tarea -encar- 
gada por no se sabe muy bien que autori- 
dad- de acabar con la amenaza alienigena. 
Hasta aqui nada excepcional, ^cierto? 

Al enfrentarse con el juego -al menos, lo que 
se ha programado hasta la fecha-, cuando 
nos podemos dar cuenta de que si lo que 
estamos viendo es una simple version beta, 
la version final sera algo realmente bueno. 




((Scorched Planet)) basara la totalidad de su 
accion en el combate contra extranas cria- 
turas alienlgenas -y algunas, sorprendente- 
mente, prehistoricas- a los mandos de un 
par de vehiculos: un tanque y una especie 
de caza sideral. Aunque serla mas correcto 
precisar que se trata de un solo aparato. 
Un vehiculo capaz de metamorfosearse de 
maquina terrestre a aerea, y viceversa. 

Las distintas misiones, siempre en terreno 
abierto, ofreceran una excelente factura tec- 
nica en cuanto a graficos, velocidad -siem- 
pre contando con un buen equipo-, diseno, y 
una suavidad inusitada en los arcades 3D, 
teniendo en cuenta que hablamos de un pro- 
grama que ofrecera SVGA y una gama de 
sombreados y texturas fabulosa. 

Mover todo eso junto con las decenas de 
personajes y enemigos que se pueden juntar 
en pantalla -disenadas a base de poligonos-, 
tiene un merito mas que considerable. 

Quiza, efectivamente, no vaya a ser el col- 
mo de la originalidad, ni en planteamientos ni 
en estructura y desarrollo, pero si un juego 
inacabado es capaz de mostrar todo lo rela- 
tado y mucho mas, no es demasiado arries- 
gado apostar por este tltulo como un exce- 
lente producto. 



F.D.L. 







El_ 19 DE JUNID DE 1.995 
5E CDMENZO A FILMAR EN 
LOS ESTUDIDS PARAMOUNT 

de Los Angeles «S t a r 
Trek Klingon», la prime- 

RA PELICULA INTERACTI- 
VA BAS ADA EN LA SERIE 



« S TA R TREK», Y UNO DE 
LOS JUEGOS CJUE MAS JUS- 
TICIA HARAN AL CONCERTO 



SiKR TREK KLINGOW 



DE CINE INTERACTIVO DE 

FORMA RIGUROSA. PARA CONSEGUIRLO SE PRESCINDIRA 
PRACTICAMENTE DEL INTERFACE, DEJANDO AL JUGADOR CASI 
TOTAL LIBERTAD PARA C?UE SE MUEVA FOR LA PELICULA. 



I nspirado en una serie de libros sobre la 
cultura Klingon, el film/juego ha sido diri- 
gido por Jonathan Frakes, actor -el co- 
mandante Riker de «StarTrek: The Next Ge- 
nerations- y director con suficiente auto- 
ridad y conocimiento del tema. Este es el 
tercer titulo sobre la conocida serie espacial 
que ha realizado Simon & Schuster -filial de 
Viacom-, siendo los dos anteriores «Star 
Trek Omnipedias y «Star Trek: The Next Ge- 
neration Interactive Technical Manuals, pro- 
gramas multimedia mas que juegos. 

«Star Trek Klingons sera una aventura am- 
bientada en el mundo y cultura klingon, rea- 
lizada tal y como si de una pelicula se trata- 
se, con el jugador integrado en la misma en 
primera persona e interactuando con los 
actores. Se buscara la simpleza total en el 
interface de juego para conseguir la mayor 
sensacion cinematografica posible, dete- 
niendose la accion solo cuando el jugador 
tenga que tomar una decision para que la 
pelicula discurra de una u otra forma. El jue- 
go nos marcara el argumento y nos guia- 
ra por el, y nosotros eligiremos en los 



momentos clave, que seran muchos, pues 
nos veremos envueltos en las situaciones 
mas extranas que la vida en un planeta ex- 
trano nos puede ofrecer. 

Los trekkies os volvereis locos con este ti- 
tulo, que os ensenara como se comportan y 
viven los klingon, en cuyo ambiente tendre- 
mos que integrarnos, aprendiendo incluso 
su idioma, para conseguir llegar al final del 





juego. Mas que juego, es un completo pro- 
grama de entramiento klingon de la Fede- 
racion Unida de Planetas -para quien des- 
conozca lo que es, que se visione unas 
cintas de ((Star Trek))-. Asi que prepared 
raton, sillon y palomitas para disfrutar com- 
pleta y plenamente la pelicula, realizada con 
el despligue habitual de medios que puede 
suponer cualquier capitulo de «Star Trek». Y 
plasmado en nuestros ordenadores en full 
motion video continuo y sonido de gran cali- 
dad, con conversaciones y todo lujo de efec- 
tos especiales. 

Se ultiman los detalles sobre este producto, 
que se espera saiga primero en version ori- 
ginal, para los impacientes, y despues con 
los dialogos doblados al Castellano, para los 
no anglofonos, que somos la mayoria. 

En ambos casos, deseamos que la espera 
no sea muy larga. 

C.S.G. 














I Que necesitas para 



Un software de acceso send llo y con todo lo 
# 

necesano para conectarse a Internet. 



Un manual didactico que explique paso a paso 
lo que hay que hacer. 



8 horas con la mejor calidad de conexion para 
que descubras las posibilidades de Internet 



Una direccion de correo electronic para enviar 
y recibir mensajes . 



Telefono de consulta para resolver cualquier 
duda en el menor tiempo posible. 



Conexion con llamada local desde 34 nodos, 



Alicante, Barcelona, Bilbao, Cadiz, Castellon, Cartagena, Cordoba, La 
Coruna, Gijon, Granada, Las Palmas, Leon, Logrono, Lleida, Madrid, Malaga, 
Mataro, Murcia, Oviedo, Palma de Mallorca, Pamplona, Sabadell, 
Salamanca, San Sebastian, Santa Cruz de Tenerife, Santander, Sevilla, 
Tarragona, Toledo, Valencia, Valladolid, Vigo, Vitoria y Zaragoza 
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Software de acceso 



en el interior. 



_Catidad de conexion 
Velocidad hasla 
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Telefono de consulta 
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A la venta en quioscos, librerlas, grandes almacenes, y tiendas de informatica por solo 
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REUNION DE 



CAMARADAS 



El titular me ha parecido el 
mas expresivo para la reunion 
de este mes, ya que muchos de 
vosotros habeis trabajado ar- 
duo para ayudar a los compa- 
neros en apuros que nos han 
pedido ayuda en anteriores 
campanas. He recibido un alu- 
vion de cartas con consejos y 
formas de resolver los proble- 
mas que os acuciaban en juegos 
como «Dune II», «Merchant Co- 
lony» y «C & C». Seguid asi, que 
ya he empezado a recibir tru- 
cos para el especial prometido 
que se realizara en uno de los 
meses de verano, para que os 
pegueis un fenomenal atracon 
a esos juegos que teniais un po- 
co olvidados. Eso sera si os de- 
jan las monumentales e increi- 
bles novedades, con pantallas 
calientes incluidas, que han 
llegado hasta nuestro cuartel 
general provenientes de las 
mas variadas companias. 

Que aproveche. 



P ara variar un poco la forma de hacer las cosas, este mes 
vamos a empezar por los rumores y cuchicheos, dejando 
para el final las noticias ya contrastadas con nombres y 
apellidos. Maxis esta preparando «Sim City 3000», que 
aportara un entorno de juego 3D revolucionario, con una libertad de 
movimientos nunca vista. Pero hay mas: nuevos detalles sobre 
«Warhammer 40.000: Dark Crusaders)), inspirado en las peliculas 
estilo «Alien», realizado en SVGA con accion en tiempo real, y con po- 
sibilidad de hasta ocho jugadores simultaneamente en red. Los cre- 
adores de ((Master of Magic» preparan «Metal Lords)) un estrate- 
gia/arcade en tiempo real con robots en la linea iniciada por «Dune 
ll», pero con una vista isometrica 3D. Y Ocean ya se pasa con ((Of- 
fensive)), que mezcla «Sim City», ((Cannon Fodder)) y «Dune ll» para 
crear la mejor simulacion belica de la Segunda Guerra Mundial rea- 
lizada hasta la fecha. 

QUEREMOS MAS... 

Comenzamos las noticias con ((Afterlife)) de LucasArts, que promete 
ser la ultima palabra en sims. Realizado por el creador de «Sam & Max 
Hit the Road», es una especie de «Sim City», pero ambientado en un 
mundo fantastico, irreal y salpicado de detalles graciosos e hilarantes, 
que romperan todas las normas. Como su nombre indica, el objetivo del 
juego sera crear el mundo del Mas Alla -cielo e infierno- mas eficiente 
prestando el mejor servicio a las almas que alii moran. 

De LucasArts a Blizzard, pues los autores de «Warcraft» no se duer- 
men en los laureles y ya preparan nuevos juegos de estrategia. «Pax 
Imperia 2» auna estrategia y simulacion espacial con opciones multi- 
jugador. Exploracion, conquista y desarrollo economico, social y po- 
tencial de nuestro imperio en el enesimo juego que sigue el estilo que 
inicio ((Master of Orion)). Pero eso no es todo, porque tambien tienen 
en proyecto ((Shattered Nations)) ambientado en un mundo post-apo- 
callptico, asi como un disco de escenarios para ((Warcraft ll». 
Despues del anuncio de ((Fantasy General)), ya nos mosqueaba algo el 
sobreabuso que SSI hacia del fabuloso engine de ((Panzer General)), 
del que ya hay versiones para 3D0 y PlayStation. Pues bien, de este 
engine va a salir otro juego, programado por Catware, que traslada 
las luchas a una galaxia habitada por distintas razas, y que llevara el 
nombre de ((Star General)). Se amplia el tamano y numero de esce- 
narios, contendientes y tipos de unidades, pero tendran que mejo- 
rarlo y renovarlo mucho si no quieren que empecemos a cansarnos 
de ver siempre lo mismo. 

Y para finalizar, Bullfrog anuncia que esta casi a punto «Theme Hos- 
pital)), anunciado afios ha, y realizado en el estilo gracioso y divertido 
de ((Theme Park)), muy detallado y todo en SVGA con multiples efectos 
y animaciones. Tambien parece que por fin ve la luz «Cyberjudas» de 
DC True/Merit, la segunda parte de ((Shadow President)) donde nos 
veremos envueltos en las redes del poder y la corrupcidn mundial. Y 
tras ((Heroes of Might and Magic», New World Computing nos vuelve 
a sorprender con ((Chaos Overlords)), un interesante programa en el 
que tomaremos el papel de un agitador mafioso para hacernos con el 
control de un mundo futurista. 







□esde Las Palmas de Gran Canaria, nuestro amigo Oscar Lovera no 
nos ha enviado una carta, sino dos, para auxiliar a Juan Jose Haro 
con su ((Merchant Colony)) que llevaba esperando desde el numero 
14. Segun Oscar, en dicho juego los puertos no pueden ser destrui- 
dos, aunque si se pueden atacar los edificios cercanos; y tampoco se 
pueden convertir las colonias en puertos principales. Los maestros se 
colocan cerca de los pueblos de los nativos para crear escuelas y 
evitar sublevaciones. Y en cuanto a los piratas, aunque hundamos 
un barco siempre aparecen mas, pero hay un truco para mantenerlos 
alejados: comprar un barco mercante y conseguir que los piratas nos 
persigan hasta un puerto de colonia lejano. Anclamos el mercante 
en ese puerto y no lo movemos mas, y con un poco de suerte los pi- 
ratas se quedaran por esa zona esperando a que saiga. Todos agra- 
decemos los consejos, pero Juan Jose seguro que mucho mas. 

Y seguimos. Esta vez es Mariano Ruano, de Madrid, el que pone su 
granito de arena con sus tacticas para uno de los juegos estrella de 
nuestra lista: ((Dune 2». Segun nuestro amigo, debemos construir 
en horizontal y lo mas disperso posible para asi restar eficacia a los 
misiles. Los ataques a las bases enemigas deben realizarse cuanto 
antes y por los flancos con grupos de launchers o de tanques Siege. 
Por otra parte, los talleres de reparaciones deben situarse lo mas ale- 
jados posible del fuego enemigo, protegiendolos al maximo con to- 
rretas y muros, y complementandolos con aviones de transporte. La- 
mentablemente, «Dune ll» no tiene modalidad de dos jugadores, y 
jugar a «C & C» es algo que deberias haber hecho ya. 

Hay que ver lo que os gusta ((Dune ll», a tenor de la cantidad de cartas 
recibidas alabandolo, o como Juan Miguel Sastre, que desde Madrid 
nos pide un truco para este juego. Por desgracia, «Dune ll» no tiene 
combinaciones de teclas que permitan hacer trampa, pero si tiene fi- 
cheros susceptibles de ser modificados mediante un editor hexadeci- 
mal; como el SCENARIO. PAK, donde podemos variar el numero maxi- 
mo de unidades y de creditos que poseemos, y los tipos de dichas 
unidades escogiendo las mas potentes. Y otra cosa mas para Juan Mi- 
guel: si hay version CD de «Sim City 2000», que se diferencia de la de 
disco en que tiene un mayor numero de escenarios predefinidos. 
Miguel A. Rodriguez, de Palencia, ademas de hacerme una nueva suge- 
rencia sobre el metodo de votacion, tambien nos proporciona unos co- 
digos de mundos muy avanzados para ((Populous)), por si alguien quiere 
desempolvarlo: SUZCELDW, DOUASICK, JOSME, SWAUICK y NIMIBOY. 
Yo, por mi parte, os dire que si en la pantalla del titulo del juego tecleais 
“KILLUSPAL" saltareis unos cientos de niveles. Respecto a la pregunta de 
Miguel sobre el editor de niveles de ((Perfect General 2», este se co- 
mercializa por separado del juego original, acompanado por nuevos es- 
cenarios, aunque no se si esta disponible en nuestro pais. 

Y continuan los problemas con «C S. C». Esta vez es Rafael Casado, 
de Malaga, que no sabe que hacer en la fase NOD de Egipto. Pues 
bien, aqui va la solucion. Primero coloca el construction yard, y de- 
berias tener dinero para construir una mano de NOD y una refineria. 
La base GDI esta en la esquina izquierda del mapa y tiene dos posibles 
puntos de entrada: por el de la derecha puedes tomar el construction 
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ingenieros. El de abajo esta mucho mejor de- 



yard y la refineria GDI con 
fendido con casas y banracones, y tendras que atacarlo con al menos 1 □ 
unidades de infanteria apoyadas por vehiculos; y si tomas algun edificio 
vendelo para poder comprar mas tropas. 



El madrileno Luis Fernandez Alonso reivindica un mejor tratamiento 
para la serie «Elite», de exploracion y estrategia espacial, cuyo primer 
integrante aparecio alia por los anos del Spectrum y cuya influencia lle- 
ga hasta nuestros dias con ((Frontier: First Encounters)), que no ha te- 
nido una acogida muy afortunada debido a sus multiples “bugs” de pro- 
gramacion. Tambien rememora ((Genghis Khan» y ((Railroad Tycoon)) 
entre otros, y en cuanto a juegos actuales, segun tus gustos te reco- 
miendo tanto ((Ascendancy)) como ((Master of Magic». 

Por otra parte, Felix David Garcia-Carrasco, tambien de Madrid, con- 
sidera que hemos olvidado el buen hacer estrategico de Mike Single- 
ton, igualmente nombrado desde los S bits con su ((Lords of Mid- 
night)). Sus principals obras en este campo para PC son «Midwinter» 
y ((Ashes of the Empire)), mezcla de simulador, arcade y estrategia 
ambientado en el desmembramiento de la antigua URSS; ambos an- 
tiguos y con escasa repercusion en el momento de su lanzamiento, 
pero claros exponentes de los primeros pasos del genera estrategico. 
Respecto a las dos cuestiones que me plantea Felix, no hay ningun 
creador de juegos de estrategia especialmente difundido, pero SSI 
tiene algun que otra disenador en la serie ((Wargame Construction 
Set» para crear escenarios y batallas, y te doy mi visto bueno a tu 
eleccion de «Warhammer» y «Crusade». 

Ahora tengo que hacer una aclaracion que me solicits Jose M. To- 
mas desde Valencia sobre las declaraciones que de ((Colonization)) hi- 
ce en el especial de Sid Meier. He de decir que el juego es fabuloso, y 
que Sid Meier despliega con maestrfa un entramado de exploracion, 
comercio y conquista genial, pero no llega a la profundidad estrategica 
y evolutiva de ((Civilization)). Aunque, como tu bien dices, que «Coloni- 
zation» haya sido distribuido en Espaha y traducido a nuestro idioma 
son factores muy importantes a su favor, pero no estoy de acuerdo 
contigo en que ahora no merezca la pena comprarse ((Civilization)) que 
ha sido publicado en una serie barata. Y desde aqui animo a que todos 
los que ameis la estrategia os hagais con el. 

Isildur es el alias de otra amigo que nos escribe desde Barcelona pro- 
poniendo unas cuestiones que paso a responder. La serie Battletech 
de juegos de tablero ha sido tocada en el ordenador por el arcade 
((Mechwarriors 2», pero no hay juegos de estrategia basados en ella. 
Y mi recomendacibn sobre juegos de conquista galactica con profun- 
didad estrategica es para ((Ascendancy)), ((Into the Void)) y ((Master of 
Orion ll», que aparecera proximamente. 

Carta a carta hemos llegado al final de estas tres paginas, que como 
todos los meses nos han sabido a muy poco, pero que nadie se alar- 
me, que en el proximo numero continuaremos aqui. Y ya estaremos en 
las puertas del verano, con todo lo que esto significa. 



Napoleon Bonaparte 



Las variaciones son minimas en nuestra lista este mes, 
pero tan solo en apariencia, porque los votos se han re- 
partido de forma muy desigual. “Civilization)’ se desta- 
ca de la segunda posicion, que comparten empatados 
a votos «Panzer General » y el increible “Dune ll». Los 
juegos que ocupan las ultimas posiciones permanecen 
casi estacionarios, amenazados ya de cerca por «Sim 
City 2000» y «Colonization». 



1. - Civilization 

2. - Panzer General 

3. - Dune II 

4 . - Warcraft 

5. - Command £ Conquer 
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Con paso firme y seguro 

MICKEY’S 

WILD ADVENTURE 




DISIMEY INTERACTIVE 

□isponible: MDRIVE, 
SNES, PLAYSTATION 
V. Comentada: 

PLAYSTATION 

ARCADE/PLATAFORMAS 

L as producciones de 
Disney siempre tienen 
que seguir unos patro- 
nes identificativos, ademas 
de cumplir unos valores de 
calidad muy exigentes. Gra- 
cias a estas premisas, «Mi- 
ckey's Wild Adventure)) se 
coloca, junto a «Rayman» y 
«Gex», en el selecto grupo 
de los mejores plataformas 
de PSX. Solo que Mickey tie- 
ne mucho mas gancho y po- 
pularidad que los otros dos 
personajes, y esto sera cla- 
ve para el exito de este CD. 
Pero tampoco hay que olvi- 
dar los meritos de este ya 



que los tiene en cantidad. 
Afirmar que esta realizado 
con el buen gusto con que 
Disney sella todas sus pro- 
ducciones ya es una garan- 
tla, ya que cualquier amante 
de las buenas plataformas 
disfrutara de Io lindo con el. 
Sus siete mundos cobijan al- 
go mas que desafios de ha- 
bilidad y variados enemigos: 
toda la magia de los dibujos 
de Mickey Mouse a lo largo 
de su dilatada historia. Es 
un repaso de personajes y 
situaciones conocidas que 
nos llevaran desde los tiem- 
pos de los dibujos animados 
en bianco y negro hasta el 
Mickey mas actual. La aven- 
tura se desarrolla en los 
mas variados escenarios, al- 
gunos de los cuales siguen 
las reglas de las plataformas 



clasicas multiscroll. Mien- 
tras que otros -las persecu- 
ciones- se desarrollan en 
un modo 7, o en un entorno 
pseudo 3D, como el des- 
censo de la torre. 

Todos estan marcados por 
un desarrollo rapido y agil, 
algunos demasiado, como si 
de dibujos animados se tra- 
tase. Asimismo, gozan de 
un manejo super sencillo pa- 
ra que nos concentremos 
en la aventura, lo que se 
propicia tambien con la 
agradable musica y los en- 
cantadores graficos, forma- 
dos siempre por varios pia- 
nos todo colorido y ani- 
macion. El sonido tambien 
sigue la Ifnea desenfadada y 
divertida que caracteriza a 
Disney. Un formidable plata- 
formas para todos los publi- 
cos, con un alto ni- 
vel de dificultad 
y una gran 
calidad de 
realizacion, 
aunque mas 
cercana a los 
1 6 que a los 32 
bits. No habria estado de 
mas elevar el nivel tecnico 
para recordamos que es un 
juego de PlayStation. 



# 




Un arcade tranquilo 

ECCO THE 
DOLPHIN 

SEGA PC 

Disponible: PC CD-ROM (WINDOWS) 
ARCADE 

C uando la histeria, la sangre y la 
conmocion continua sacuden 
nuestros ordenadores, no esta 
de mas probar un arcade tan calmado y 
pacifico, pero a la par entretenido, co- 
mo «Ecco the Dolphin)). Sega PC nos 
presents otra de sus conversiones a PC 
de un juego que en las consolas de 1 B 
bits versionaron hasta la saciedad. 

Son 30 niveles en los que controlaremos a 
un peculiar 
delfln que, 
a pesar de 
sus pocas 
posibilida- 
des, consi- 
gue gran- 
des resul- 
tados en 
cuanto a 
gameplay 
se refiere. 

Con sus so- 
nar y acro- 
bacias, Ec- 
co recorre- 
ra de nues- 
tra mano 
las profun- 
didades submarinas buscando el final de 
cada nivel esquivando enemigos y resol- 
viendo pequehos enigmas. Sorprendente e 
innovador en su momento, aun conserva 
parte de su encanto como juego original y 
divertido. Su atractivo es aun mas a causa 
de sus decorados, su musica y las anima- 
ciones "made in Silicon” que se in- 
tercalan en la accion. 

No obstante, el video podria 
haber sido de mayor calidad, 
y los decorados necesitan de 
un pulido que los adecue al 
PC. Todo lo demas es lo maximo 
que Sega ha sabido sacarle en calidad ar- 
cade a Windows. 








E.G.B 



C.S.G. 






O MALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 



UNA GRAN DOSIS DE FUTBOL 

ACTUA SOCCER 



GREMLIN 

V. Comentada: PLAYSTATION 
OEPORTIVO 




E n la estrecha lucha por el control del 
futbol que se practica en PlayStation, 
«Actua Soccer» se situa a la par que «FIFA 
9B» o «Power Soccer», pero con elemen- 
tos que le distancian claramente. Ante to- 
do, el realismo del movimiento de los juga- 
dores, muy poligonalizados y articulados, 
en los que se hace notar el empleo de Mo- 
tion Capture, que se hace extensible al as- 
pecto grafico, que nada tiene que envidiar 
al Virtual Stadium, con las formas de los ju- 
gadores muy bien definidas y dotadas de 
un tarnaho respetable. Por otro lado, tam- 
poco es parco en opciones de juego, tre- 
mendamente variado si tenemos en cuenta 
las 44 selecciones nacionales, jugadores 
representados por su nombre real y ca- 
racteristicas especificas, todo tipo de com- 
peticiones, repeticion de jugadas, etc. Si a 
esto le sumamos una jugabilidad exagera- 
da, es un exponente sobresaliente en cuan- 
to a futbol en PSX se refiere. 

OOOO 

SE PIERDE LA MAGIA 

PANZER GENERAL 

SSI 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ESTRATEGIA 

A nadie ha pasado desapercibido el enor- 
me exito de «Panzer General)) en PC, 
al que se le ha concedido el honor de ser 
convertido a consolas de 32 bits. Dudoso 
honor si no fuera por que es practicamen- 
te de los poquisimos juegos de estrategia 
-el unico wargame- que hay para PlaySta- 
tion. Es un calco de la version PC, salvo 
que esta mejor documentado, pero ha te- 
nido que sufrir una dura adaptacion. La 
pantalla de juego se ha reducido de mane- 
ra inexplicable, y el movimiento de las uni- 
dades es de respuesta muy tardia, lo que 
acarrea confusiones en el manejo, desvir- 
tuando la funcion del pad. En PlayStation le 
han quitado a «Panzer General)) lo que le 
dio su gran exito en PC. 

OOO 




Estrellas en el hielo 



WAYNE GRETZKY 




TIME WARNER 

Disponible: PC CD-ROM 
□EPORTIVO 

A pesar de ser un de- 
porte minoritario en 
nuestro pais, cual- 
quiera puede jugar un parti- 
do de hockey sobre hielo 
con uno de los pocos pro- 
gramas que lo tratan. 
«Wayne Gretzky and the 
NHLPA All Stars» es uno de 
los mas completos que se 
atreve a plantarle cara al 
hasta ahora omnipotente 
«NHL 96» de EA Sports. 
Realizado segun los cano- 
nes del genero, auna arca- 
de y simulacion deportiva 
con la correspondiente ba- 
se de datos de 32 equipos y 
cientos de jugadores de la 
NHLPA, con mas de diez 
datos y estadisticas de ca- 
da uno de ellos correspon- 
dientes a la temporada SA- 
GS. Las opciones de juego 
incluyen partidos de exhibi- 
cion, ligas, torneos y pla- 
yoffs, modo de practica de 
saques, jugadas y tiros. La 
opcion de jugar rapidamen- 
te nos pone en la pista con 
dos equipos elegidos al azar. 
Una vez en el hielo, «Wayne 
Gretzky» se deja jugar sin 
mas complicaciones, siendo 
los partidos de manejo sen- 
cillo pero de desarrollo rapi- 
do y atropellado. La vista del 
campo siempre es aerea, 
lateral e inclinada, variando 
solo en los primeros pianos 






de los saques iniciales y en 
los zooms que el ordenador 
hace automaticamente so- 
bre las jugadas mas intere- 
santes, aunque tambien po- 
demos hacerlo manualmen- 
te. El control del stick, la 
realizacion de las jugadas y 
los pases salen casi auto- 
mations, asi como las 
peleas. El hockey es un de- 
porte que propicia la 
violencia, y Time 
Warner tambien la 
incorpora en su 
juego permitiendo- 
nos jugar sucio y 



propinar golpes a los con- 
trarios como si de boxeo 
se tratase. 

Aunque solo emplea video 
en la secuencia de saque y 
en algunas jugadas -al con- 
trario de «NHL 96» que lo 
usa con profusion-, grafica- 
mente cumple, aunque no 
se sale. Lo mismo pasa con 
el sonido. Pero la jugabili- 
dad esta por encima de 
ellos, por comodidad, 
manejabilidad y op- 
ciones. Es bastan- 
te completo. 

C.S.G. 




Un poco de espacio 




□OMARK 

Disponible PC CD-ROM, MAC CD-ROM 

V. Comentada: PC CD-ROM 
SIMULADOR 

N o es facil catalogar con exactitud a ((Absolute Ze- 
ro)). Es un juego que, aunque encuadrado en el co- 
tidiano ambiente espacial, auna simulacion con ar- 
cade y algo de aventura. A traves de ocho misiones -bien 
explicadas en el manual- divididas en subfases, nos vere- 
mos cara a cara con el enemigo alien que amenaza una co- 
Ionia minera, y que combatiremos con todos los recursos 

en nuestra mano. 
Manejaremos tan- 
to naves espacia- 
les de varios ti- i 
pos como vehicu- 
los terrestres, in- : 
tercambiando de 
uno a otro segun 
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La faena de Singleton 



UNA MERA COP! A 



RING CYCLE 




MAELSTROM/ 

PSYGIMOSIS 

Disponible: PC CD-ROM 
AVENTURA 

□ esde un primer mo 
mento, «Ring Cycle)) 
esta condicionado 
por la fama de su creador 
Mike Singleton, y por la po- 
lemica que a proposito de 
este juego y de «Lords of 
Midnight)) ha mantenido con 
□omark y Psygnosis. Apar- 
te de esto, es una aventura 
que deja ver a las claras las 
preferencias de su autor: el 
rol y las historias medievales. 



Con un argumento basado 
en la mitologia germanica, 
nos propone controlar un 
guerrero depositado en un 
vasto mundo medieval con 
el unico objetivo de encon- 
trar su destino y unos obje- 
tos, sobre los que destaca 
el valiosisimo Anillo de los 
Nibelungos. ((Ring Cycle)) 
pretende que el jugador ex- 
plore con total libertad una 
tierra hostil que le ira de- 
sentranando sus secretos 
mediante la exploration, la 
conversacion con sus habi- 
tantes, y la lucha, usando la 



magia y la fuerza. Para ello, 
Mike Singleton ha progra- 
mado un mundo 3D textu- 
rado con action a pantalla 
completa en primera perso- 
na. Los decorados son rea- 
listas, con condiciones at- 
mosfericas y todo, pero 
tienden a una pixelacibn exa- 
gerada, que dice poco a fa- 
vor de su nivel de detalle. 
Para controlar a nuestro 
personaje usaremos el ra- 
ton, con el que lograremos 
un movimiento peculiar y po- 
co manejable, carente total- 
mente de precision. 

No es un control optimo ni 
comodo, y no habria estado 
de mas permitir usar el te- 
clado para los desplaza- 
mientos. Porque para lo que 
si se usa es para el comba- 
te, respondiendo los golpes 
a combinaciones del teclado 
numerico. Otro punto mas 
en contra de la jugabilidad, 
que se decrements 
con la confi 
sion del ma- 
peado y los 
textos y vo- 
ces en ingles. 

Aunque el ar- 
gumento sea bue- 
no, ni los toques de rol, ni 
la pobre ambientacibn con- 
tribuyen a realzarlo, dejan- 
do a «Ring Cycle» como 
una aventura que no pasa 
de mediocre. 




la misibn, pues al de- 
sarrollarse estas en 
diferentes entornos, 
tanto al aire libre co- 
mo en tuneles, han 
de adecuarse a ellas. 
Todas las misiones 
exigiran el uso ade- 
cuado de todas nuestras armas y de la habilidad que los ve- 
hlculos y los enemigos y perfil del terreno requieren. 

Como simulador no es tan completo como un «Wing 
Commander)), por poner un ejemplo, y como arcade no 
es un matamarcianos, pero tiene caracteristicas que 
le permiten ir a caballo entre ambos. A nivel grafico no 
hace gala de un gran esplendor, ni tampoco en cuanto 
a sonido se refiere. Su manejo es aceptable, pero se re- 
siste a movimientos bruscos y evoluciones rapidas, con 
una sensacibn de velocidad y realismo bastante bajas. 
Los escenarios son 3D como correspon- 
ds, y presumen del empleo de avanza- 
das tecnicas graficas, que no logran 
espectacularidad. Simplemente fuegos 
de artificio. 

E.O.B. 



# 




TOMCAT ALLEY 

SEGA PC 

V. Comentada: PC CD-ROM (WINDOWS) 
ARCADE 




P robablemente, «Tomcat Alley» sea una 
de las conversiones mas desafortuna- 
das que Sega haya hecho para PC. Y tam- 
bien hay que tener en cuenta que en PC 
hay un monton bastante elevado de juegos 
de tematica y desarrollo similar a «Tomcat 
Alley», pero bastante mas entretenidos, ju- 
gables y mejor hechos. Carente de emo- 
tion, seremos casi meros espectadores de 
un remake de «Top Gun» semi interactivo 
que esconde un shoot'em up que no llega a 
simulation y que tampoco tiene la adiccion 
desenfrenada del arcade. El desarrollo es 
tedioso, pues siempre hay que hacer lo 
mismo y sin pizca de tension. Nos limita- 
remos a pasar fase tras fase visionando la 
pelicula y participando lo minimo en ella con 
la jugabilidad muy reducida. Ademas de es- 
to, los elevados requerimentos t6cnicos ha- 
cen que no pase de la mera andcdota. 

oo 

LA ALFOMBRA VUELA SOBRE 
SAT UR NO 

MAGIC CARPET 

BULLFROG 

V. Comentada: SATURN 
ARCADE 

N o basta con hacer un buen juego, sino 
que hay que saber respetar todo lo 
que tiene de agradable al convertirlo para 
otras maquinas, mejorandolo si es posible. 
Los poseedores de Saturn acertaran ad- 
quiriendo «Magic Carpet», que les sor- 
prendera con su innovador argumento, con 
lo comodo de su interfaz de manejo -cuan- 
do consigan controlarlo- , y con sus mbs 
de sesenta mundos 3D perfectamente re- 
alizados y ambientados. Entretenida y bri- 
llante tecnicamente, la version Sega Sa- 
turn de «Magic Carpet)) engrandece aim 
mas la aureola de exito de Bullfrog. Se dis- 
fruta plenamente, lastima que no tenga po- 
sibilidades multijugador. 

oooo 






C.S.G. 
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Abuse 

Un festm para el joystick 



para conseguir un producto que, bajo su 
inofensiva apariencia, es droga dura para el 
aficionado al genero. 

«Abuse», ademas, posee una fascinante 
ambientacion, en la que los efectos sono- 
ros y la musica ponen todo lo necesario pa- 
ra erizar el vello al usuario, sin contar con 
los sustos que pueden dar los enemigos que 
pululan por las zonas mas insospechadas 
del mapeado. 

Es posible que, en ciertos detalles, grafi- 
camente no sea una verdadera maravilla, 
pero serla ya la guinda. Pese a ello, los 
efectos de luz son magnificos y las ani- 
maciones del personaje protagonista es- 
tan logradisimas. 

La jugabilidad, de manera casi sorpren- 
dente, es excelente. Y decimos sorpren- 
dente porque el sistema de control de 
«Abuse» es bastante extrafio, mas pareci- 
do en muchos aspectos a un RPG que a 
un juego de accion, ya que combina — indi- 
solublemente- teclado y raton. 

«Abuse» es un titulo magnlfico se mire por 
donde se mire. Tendra detractores, por 
supuesto, pero es un arcade sensacional. 



L o que a simple vista parecia un arcade 
de hace afios, se ha convertido en to- 
do un senor juego que engancha a los 
cinco minutos, posee una calidad tecnica 
considerable y ofrece una dosis de diversion 
al usuario realmente insuperable. Todo eso, 
y mucho mas, es «Abuse», un concepto tan 
simple de juego que asusta, pero que da 
mas, incluso, de lo que promete. Accion, 
enemigos inmisericordes y varias decenas 
de fases plagadas de las trampas mas re- 
torcidas, en un universo 2D que recuerda y 
supera a muchos clasicos consagrados. 
Pese a todo, en nuestra propia redaccion 
hemos podido escuchar voces y opiniones 
que ponian en duda la valla de «Abuse» 
como un gran juego. Un programs desfa- 
sado en su idea, falta de detalle en el di- 
seno grafico de ciertas zonas, demasia- 
do repetitivo. . . 

Bien, y aun si todo eso fuera cierto -ni mu- 
cho menos-, ^que? 

Intentemos reflexionar por un segundo. 
Cuando cualquiera piensa en comprarse un 
juego, ^en que se fija? Dejemos temas mo- 
netarios a un lado y vayamos al meollo del 
asunto. Temas como la diversion son de lo 
mas importante. Los graficos, cierta- 
mente, suelen llamar bastante la 
atencion. Pero, ^acaso la jugabilidad 
no tiene un papel trascendental? ^No 
es una accion frenetics, y una capaci- 
dad de enganche suprema lo que to- 
do jugador desea en su compra? En- 
tonces, que nadie lo dude, «Abuse» 
es su objetivo inmediato. 

«Abuse» es, en muchos de sus as- 
pectos, identico a programas que 
cuentan con mas de un lustro de exis- 
tence. Su desarrollo es tlpico: fase 
tras fase hay que aniquilar cientos de 
enemigos -sospechosamente pareci- 
dos al xenomorfo de «Alien»-, abrien- 
do puertas, encontrando resortes, re- 
cogiendo armas, encontrando zonas 
secretas, etc., etc. Pero claro, esto 
se puede hacer de forma chapucera 
-algunos ejemplos lamentables exis- 
ten hoy dla en el mercado-, o se pue- 
de coger esta esencia y destilarla 




F.D.L. 



LO BUENO: Todo. Desde la musica a los 
enemigos, pasando por la adic- 
cion, la jugabilidad..., y las 
carnicerias de enemigos. 



LO MALO: Nada, pero na- 
da, nada fac'd. Muchos di- 
cen que esta desfasado fe ?). 
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Adidas Power Soci 



La jugabilidad 
por encima de todo 



C on «Adidas Power Soccer» 

Psygnosis parte con la tarea de 
veneer a adversarios tan duros como 
«FIFA Soccer 96» o «Actua Soccer)) en el 
dificil campo de la PlayStation. Por tanto, 
era obvio que su juego de futbol tendria que 
tener tanto simulador como arcade, deberfa 
desarrollarse en un entorno 3D y su abani- 
co de opciones, tanto en juego como fuera 
de el, deberla ser lo mas amplio posible. Pe- 
ro vayamos por partes. 

((Power Soccer» es simulador y arcade, pre- 
dominando este ultimo, pero sin descuidar 
aquel. Su jugabilidad es muy superior a la 
de «FIFA», e incluso a la de «Actua», pero 
sus niveles de simulacibn no alcanzan al jue- 
go de EA Sports. 

Los jugadores tienen sus nombres reales y 
una barra de energia que se agota durante 
el partido. Ademas, se pueden modificar las 
caracteristicas tecnicas, flsicas y mentales 
de cada jugador en funcion de la estrategia 
de equipo que deseemos. 

El entorno de juego empleado es 3D, con 
no demasiadas vistas -lateral, oblicua, ae- 
rea- y una buena realizacion grafica del 
campo y jugadores, con un detalle similar 
al conseguido con el Virtual Stadium. En las 
vistas se puede hacer zoom para acercar y 
alejar, pero ninguna llega al tamano de «Ac- 
tua». En la pantalla de juego aparecera ade- 
mas una representacion del campo comple- 
te para que sepamos la distribucion de los 
jugadores sobre el mismo. La realizacion de 
los movimientos de los jugadores consigue 
la maxima nota gracias al empleo de tecni- 
cas motion capture, con el correspondiente 
elevado nivel de realismo. A esto hay que 
anadir la gran cantidad de virguerias futbolis- 
ticas distintas que se han incluido: taconazos, 



PSYGNOSIS 

Disponible: 

PLAYSTATION 
SIMULADOR/ 
ARCADE DEPORTIVO 
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cabezazos, chilenas, sombreros, vo- 
leas, faltas con diferente agresividad, 
supercanonazos, todas ellas ejecutadas con 
una perfeccion grafica impecable. 

Las opciones que despliega ((Power Soccer)) 
quedan por debajo de la amplia variedad de 
«FIFA», pero en ningun caso son insuficien- 
tes, salvo por el detalle que solo se han in- 
cluido las ligas inglesa, alemana y francesa, 
por motivos de memoria en CD, ocupado 
gran parte del mismo por las animaciones. 
No obstante, con los equipos de esas ligas 
podremos jugar partidos amistosos, campeo- 
natos o la misma liga. El programa tambien 
permite elegir otros detalles como el nivel 
de calidad del arbitro, el estado del terreno 
de juego o la tactica que empleara nuestro 
equipo, hacer cambios durante el desarrollo 
del partido, y jugar con o sin fuera de juego. 
Naturalmente, se da por sentado que el jue- 
go emplea todas las reglas del futbol y que 
tiene los aspectos basicos de cualquier juego 
de este deporte: repeticiones con uso de ca- 
maras, comentarios hablados, gestos de eu- 
foria de los jugadores tras un gol, etc. 
((Adidas Power Soccer)) es, con mucho, el 
mas manejable, jugable y divertido arcade de 
futbol para PlayStation, aunque una mayor 
variedad de opciones le habrian hecho un 
programa perfecto. Y la inclusion de Adidas 
en el nombre del juego no ha sido gratuita, ya 
que es el patrocinador, por lo cuai cuenta 
con abundante publicidad a lo largo del juego, 
llegando a dar nombre a un tiro especial con 
referenda a un modelo de botas de la marca. 



C.S.G. 



LO BUENO Como pretendian sus creado- 
res, el juego despliega la dinamica super- 
jugable de «Sensible Soccer». 

Ademas, las animaciones de 
los jugadores son de lo me- 
jor vis to hasta la fecha. 



LO MALO: Si hut>:nr. 
nido la gran variedad de 
opciones de nFIFA Soccer" 
serta el mojor simuledor/ar- 
cade de futbol del momenta; de eeta forma 
se queda solo con la segunda afirmacidn. 
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los mortales. Power-ups que dotaran a 
Gex de determinados poderes temporales 
y mosquitos que valen por una vida tras 
juntar un numero de ellos, son algunos de 
estos objetos. 

Los mundos de «Gex», ademas de hacer 
gala de una gran variedad y detalle grafi- 
co, son multiscroll, tienen montones de 
partes ocultas, y reflejan la mayor canti- 
dad de plataformas distintas que os pue- 
dan ocurrir. Los enemigos tambien son de 
lo mas variopinto, desde los mas habitua- 
les hasta los de fin de fase, pero siempre 
relacionados con uno de los temas del jue- 
go: television o fauna animal, o con am- 
bos. Y por encima de la tematica especifi- 
ca, la tonica general de «Gex» es la 
diversion. El juego esta enfocado con un 
gran humor que se refleja tanto en los 
graficos como en las situaciones y en las 
divertidas intervenciones de Dana Gould, 
que da voz a Gex. 

Hilarante, fabuloso graficamente, espec- 
tacular en cuanto a las animaciones y es- 
plendido en su manejo. Si te vician las pla- 
taformas, debes probar «Gex»; y si no, 
pues tambien. 



Gex 

En la pie I del lagarto 



CRYSTAL DYNAMICS 
En preparacon: PC CD-ROM 
Disponible: PLAYSTATION, 
SATURN, 300 

V.Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE/PLATAFORMAS 



* 

E ste es otro de los juegos que Crystal 
Dynamics desarrollo originariamente 
para 3D0 y posteriormente ha ver- 
sionado para las demas plataformas de 
32 bits. 

Conversion que todos los usuarios de es- 
tas maquinas aplaudiran, ya que «Gex» es- 
ta dentro del selecto grupo de platafor- 
mas adictivas de gran calidad que, 
ademas de entretener al usuario, tambien 
le sorprenden. 

«Gex» sorprende, ya que auna con gran 
maestria el concepto de plataformas tra- 
dicional con una realizacion grafica desta- 
cable y una jugabilidad elevada. 
Guiaremos a Gex, un lagarto realmente 
apasionado por la television, a traves de 
cinco -mas uno secreto- mundos pinto- 
rescos y muy diferentes entre si. Cada 
mundo esta dividido en niveles que se 
abren mediante un mando a distancia que 
Gex debera encontrar en fases previas. 

El desarrollo del juego no es lineal; cada 
nivel podra ser visitado mas de una vez 
para buscar objetos que nos hayamos de- 
jado atras, o simplemente para recolec- 
tar mas bonus. De manera parecida a co- 
mo ocurria en «Rayman», habra veces que 
no hayamos terminado un mundo cuando 
ya tengamos acceso a un nivel de otro. Un 
juego tremendamente abierto. 

Y no solo por su desarrollo. La libertad 
de movimientos tambien esta patente en 
el comportamiento de nuestro heroe. Co- 
mo lagarto que es, Gex hace honor a su 
condicion de lagarto desplegando una agi- 
lidad y una variedad de acciones que llega 
a ser sorprendente. 

Ademas de los movimientos 
tipicos de los heroes plata- 
formeros, Gex puede subirse 
por las paredes, agarrarse a 
los techos y andar por ellos. 
Tambien, en cualquier mo- 
mento, lugar y postura puede 
hacer uso de su demoledora 
cola contra sus enemigos, o 
utilizar su larguisima lengua 
para alcanzar objetos inal- 
canzables para el resto de 




C.S.G. 




LO BUENO: La extraordinaria variedad de 
movimientos -y la calidad de animaciones- 
de Gex, que enriquece el jue- 
go, lo hace mas divertido y 
diferente a todo lo vis to 
hasta el momento. 



LO MALO: La cantidad 
de niveles que hay que pa ■ 
sar para que el juego te de 
opcion a encontrar un pass- 
word, que ademas solo te guarda la posi- 
cion y no las vidas que tienes. 
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I.VA induido. 




Tummo nusnifiin 



Microsoft El Mundo de la Aviacibn. 

Explora la historia, los personajes y la t ecnologia de la aviacion. 

Trae a tu PC toda la magia, el misterio y la pasion de la aviacion. Explora la'fevolucion de los aviones desde 
los bocetos de Leonardo da Vinci, conoce el desarrollo de las maquinas voladoras hasta los Boeing 777. 
Descubriras fascinantes detailed de casi 400 modelos. 

El Mundo de la Aviacion de Microsoft es un Museo de la Aviacion en casa. Conoceras los personajes que han 
convertido la aviacion en lo que es hoy dia. Toda esta informacion cobrara vida ante tus ojos con clips de 
video, explicaciones habladas y sonidos reales, que te permitiran ser testigo de los momentos memorables 
de la Historia de la Aviacion. 



El mltico Fokker DR I de "El Baron Rojo". 



Microsoft Flight SimulatoY. 

Aventura de vuelo con el maximo realismo. 

Tanto si eres novato como si eres un experto piloto, con Microsoft Flight Simulator podras volar de 
aeropuerto en aeropuerto alrededor del mundo, en las condiciones de un vuelo real. Acercate a una 
catarata, a una gran ciudad, o entra en una tormenta electrica. Nubes en 3D, visibilidad real, efectos de 

niebla. Planifica til mismo las condiciones meteorologicas, los 
niveles de dificultad del vuelo y disfruta de paisajes urbanos 
.... . mucho mas complejos y definidos. 



A los mandos de un avidn casi "real”. 



Estos son algunos de los titulos que componen la Coleccion Microsoft 
Home, que transformara tu ordenador en una fuente dinamica 
de conocimientos y aventuras con una calidad tecnica y visual 
garantizada por Microsoft. Su extensa variedad de titulos disponibles, en diskette 
y/o CD-ROM, la convierten en una extraordinaria fuente de interes para ti, asi 

como para los demas miembros de tu familia. 



iOlVIERTETE! 

CON LA FAMILIA DE ENTRETENIMIENTO 
DE MICROSOFT HOME. 



AdquiOralo cn 



BARCtlOMA. CASA DE SOFTWARE: (93)410 62 69 
MARKET SOFTWARE: (93) 318 85 08. MAOniD.CDR: (9 1 1 577 45 43 
COMPUTER CASH 4 CARRY: (91) 41 1 51 13 El SYSTEM: (9l ) 468 C5 IS 
FNAC CALLAO: (91) 595 61 05 - MASTER MADRID: .»l> S77 85 23 
TBC: (91) 562 10 02 V EN CADENA BEEP: (977.1 30 91 CO 
FAMILY SOFTWARE: .9 1 ) 388 40 52 • jUMP: (902) 23 95 94 - KM TIENOAS 
(93) 412 76 37 - LOGIC CONTROL: (W0> 30 10 10 - VOBIS: (93)419 18 86 
TIENDAS CRISOL. 

Y en todos los Centos Comerciales de EL CORTE INGLES. 



I fimln 



En Castellano 

@o9Q0 Pts .* 



Soul 



W UvMU como un experto f 

1 r C0I1 0G8 la historia [ a 

lie I ap as ion ante 

munilo de la aviacion. 
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%; En Castellano 

9.90C Pts 
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Manic Karts 



Bueno , si, pern... 



MANIC MED I A/VIE 

En preparation: PLAYSTATION 

Disponible:PC CD-ROM 
ARCADE 




DETROIT 1 

Track 4 lOOcc Best Lap: ~ 

This circuit Is shaped 
in a figure of eight 
layout, with long bend? 
in both directions. With 
some practice, it’s 
" V possible to go flat out 
all the way around Make 
sure you take the |ump 
well or you could leap 
into a wall, or even hit 
another racer 




L a segunda y confesada parte del «Su- 
per Karts» con el que Manic Media y 
Virgin sorprendieron a los usuarios de 
PC hace unos meses, llega hasta nuestro 
pals para ofrecer mas de lo mismo que 
aquel tltulo dio en su momento. Un progra- 
ma de cameras, basado en los populares 
minibolidos por todos conocidos, que en- 
cuentra su gran baza y su gran handicap en 
el mismo punto: ^es realmente diferente a 
«Super Karts»? 

Casi de forma anonima, y escondidos en un 
pasillo no demasiado frecuentado, la desco- 
nocida, hasta ese preciso instante, Manic 
Karts, mostraba al publico asistente al 
ECTS de hace tres ediciones un sorpren- 
dente, original y divertido juego de cameras 
llamado «Super Karts». 

Decenas de coches diminutos daban vuel- 
tas y mas vueltas a varios circuitos, en un 
entorno 3D tan veloz y eficaz, como el que 
asombro al mundo en juegos como «F Ze- 
ro)) o «Super Mario Kart», para Super Nin- 
tendo. Estaba claro que el exito estaba 
asegurado para este programa destinado 
a los compatibles. 

Pero ahora ha pasado el tiempo, y Manic 
Media acaba de lanzar, bajo el sello de Vir- 
gin, «Manic Karts», la continuacion de aque- 
lla pequena joya. ^El resultado? Bueno, pero 
con reservas. 

Casi todas las innovaciones que enciema 
«Manic Karts» con respecto al programs 
“padre", se han dedicado a ciertas modifi- 
caciones en la parte tecnica. Su desamollo 
es identico al de «Super Karts», al igual que 
el disefio grafico -sin haberlas obtenido per- 
sonalmente, es casi imposible diferenciar 
una imagen de un juego de la de otro-, ex- 
cepto por el hecho de que «Manic Karts» 
posee opcion de juego en resolucion SVGA. 
No es menos cierto que, precisamente, la 
calidad tecnica de este programa es brillan- 
te. Tanto en velocidad de juego y video -60 
fps en SVGA, jeasi nadal, aunque en un Pen- 
tium con 16 MB de RAM, eso si-, como en 
sonido, graficos, engine 3D, etc. 

Mas cabe preguntarse, <-,es eso todo? 

Casi todo, si. 




Los usuarios que, en su dla, se hicieran 
con «Super Karts» y disfrutaran de un pro- 
grams brillante, tendran con esta segun- 
da entrega una calidad identica, solo que 
mas agradable a la vista -claro esta, con 
circuitos distintos y mas variedad en los 
coches, con varios de distintas cilindra- 
das-. Pero, eso si, deberan tener muy cla- 
ro que no se van a topar con nada esen- 
cialmente distinto. 

Este producto esta indicado, sobre todo, pa- 
ra aquellos nuevos usuarios que no conoz- 
can el juego original, ya que podran disfru- 
tar de el en toda su plenitud. Porque, que 
nadie se llame a engaho, ((Manic Karts» es 
un excelente juego de cameras. Divertido, 
entretenido y adictivo -sobre todo en modo 
multijugador-, y de gran calidad tecnica. 
Pero, eso si, siempre parecera una clo- 
nacion, algo mas evolucionada, de ((Su- 
per Karts». 



F.D.L. 




LO BUENO: Tecnicamente es 
excelente. Ningun pero al 
estupendo engine 3D de 
Manic Media. 



LO MALO: Identico en el 
93% a itSuper Kartsu. Na- 
da nuevo bajo el Sol. 



En325x1irj2nnn 
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Al adquirir cualquiera de estos productos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Miami-Orlando-DisneyWorld, donde podras saludar a los personajes 
mas famosos de los dibujos animados, as! como vivir fantasticas aventuras. 



Al adquirir cualquiera de estos productos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Zimbawe, para conocer las Cataratas Victoria, los indigenes y sus 
danzas rituales, asi como la exclusive fauna africana en su entorno natural. 




Al adquirir cualquiera de estos productos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Nueva York-Washington, donde podras subir al Empire State y 
visitor el Capitolio y el Museo Especial Smithsonian. 




Al odquirir cualquiera de estos productos entraros en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Los Angeles-Hollywood, donde podras conocer la meca del one 
y como viven los famosos octores del mundo del cine y la television. 



Productos disponibles total o parcialmente en castellano 
desde 7.900 Pts. hasta 19.900 Pts.’ 

C) Preoo venla al. puWiOT eshrrxdo;. i V.A. . inclurdp. 




es asi de facil: 

BASES DEL SORTEO. Porticipordn en el sorleo de I vfdje para 2 personas (que canesponad con el producto adquiridol incluyendo 
Iraslado de avion ab/omiento y visitas tunst'cas. todos aquellos usuanos q t e hoyj> adquuido ,entre e 2< ae raize y ei z ' de iun o ae 
1 9961 cualquiera de los productos que se induyen en esta promotion . enviodo la foqeia de Usuano Reaistrado lames del 2 1 

de iunio de 1 996 / debidamente cumplimentada, a Micros. • ado to Cosmos 855 F D 28080 Modnd. 

El sorleo se celebraro ante el notorio de Colmenc do, el dia 8 de iulio de 1 996 



Adquldralo en: 

IIARCILOMA CASA DE SOFTWARE: <931 4iO 61 *1 • MARKET SOFTWARE: (91) 318 85 Cl HADKII). CDR: (»l| 577 <5 4) 
COMPUTER CASH A CARRY: ill) 41 1 SI 13 • El SYSTEM: (9 1' 448 0$ IS FNAC CALLAO: 7 !) 59S SI C5 MASTER MADRID: |4ilS77*S 13 
TOC: 91 1 S41 10 01 V tN : CADENA BEEP; |977) »J tl 00 • FAMILY SOFTWARE: »ll J£3 40 S3 • JUMP 905| 31 9S 94 
KM TIENDAS:i93| 41} 76 17 LOGIC CONTROL: 9X: 30 10 10 - VOBIS (9}|4I9 S t-s TIENDAS CRISOL. 

Y cn todos los Centos Comcrcijlcs dc EL CORTE INGLES. 



Microsoft 




Para mis informacion llame al Telifono de Atencidn al Cliente (91 1 804 00 96 6 Internet http: www.Microsoti com spam 
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Zero Divide 

...Y la lucha sigue 

ZOOM/OCEAN 






Disponible : PLAYSTATION 
ARCADE 



L os continuos altos y bajos en la corta y 
agitada vida de las consolas de 32 bits 
estan haciendo que, salvo honrosas 
excepciones, dos o tres estilos de juegos 
-lucha, carreras y..., poco mas- esten sa- 
turando la oferta de software para estas 
maquinas, ya que estan considerados como 
exitos -casi- seguros. ^A quien no le gusta 
pasar un rato entretenido repartiendo mam- 
porros o corriendo en un bolido? Pero el pe- 
ligro es evidente: los programas se estan 
empezando a parecer sospechosamente en- 
tre si. ,f,Es «Zero Divide» la excepcion a lo 
que se esta convirtiendo en una norma? 
Aprovechar el inmenso potencial de proce- 
so grafico -sobre todo poligonal- de ma- 
quinas como PlayS- 
tation y Saturn es 
algo fenomenal, en- 
comiable, digno de 
alabanza y tiene todo 
nuestro apoyo, en es- 
pera de que se conti- 
nue investigando en 
este terreno. 

Pero eso es lo que 
queremos, que se 
continue avanzando. 
«Zero Divide», a la 
vista de las imagenes 
esta, es un juego de 
lucha 3D, protagoni- 
zado por unas extra- 
fias criaturas, mezcla de seres organicos, 
robots y monstruos. Un prodigio de disefio 
grafico, texturas, poligonos en movimiento a 
velocidades de vertigo y, lo que es mas im- 
portante, dotado de un nivel de jugabilidad 
bastante elevado. 

Buen comienzo, si senor. 

Lo unico que ocurre es que a «Zero Divide)) 
-no por que sea este programs, precisa- 
mente, sino porque es una muestra de lo 
peligroso del aburguesamiento de los pro- 
gramadores- no se le puede poner, en 
cuanto a tecnica, ningun pero, mas excepto 
por cuatro opciones -que, por cierto, ya po- 
dian haber introducido alguna mas, aunque 
fuera alguna modalidad extrana de torneo-y 
tres detalles que le diferencian del resto de 



programas del genero, podia ser considera- 
do como el "nuevo-juego-de-lucha-poligonal- 
en-3D-que-nos-vuelve-a-demostrar-la-fabulo- 
sa-capacidad-de-proceso-d e-PlayStation.” 
Para evitar esta consideracion, lo que los 
programadores de Zoom han hecho 
-aparte de dar una magistral leccion so- 
bre beat’em ups, ha sido picar un poco 
de aqui y otro poco de alia, e incluir algu- 
nas de las caracteristicas de cinco o seis 
programas de sobra conocidos por todo 
el mundo. 

La mas evidente consiste en que la es- 
tructura de los combates se basa en un 
sistema identico al de «Virtua Fighter)), es 
decir, los dos personajes en liza situados 
sobre un mismo piano, al que se han ana- 
dido detalles de «Tekken», «Toh Shin Den», 
y algun otro, con una serie de zooms, mo- 
vimientos automations de camara -que no 
diversas perspectivas- y alguna que otra 
rotacion del escenario, combinadas con 
animaciones en los diversos pianos secun- 
darios de los escenarios, para dar una 
continua impresion de movimiento. 

El resultado es notable, tanto en calidad 
de diseno, como en jugabilidad. Ahora, ^es 
mejor que otros beat’em up 3D? Pues ni 
mejor, ni peor..., ni siquiera diferente. Si 
acaso, ya le hemos mencionado, pobre en 
opciones y corto en luchadores -ocho no 
es que sea la bomba-. Pero, eso si, hay 
que reconocer que los graficos son inmen- 
sos, y mover eso tiene un merito enorme 
teniendo en cuenta la frenetics accion a 
toda velocidad. 

Una buena nota en tecnica, pero algo mas 
baja en cuanto a diversion, variedad y..., 
vaya, originalidad. Un buen juego, si..., co- 
mo otros muchos. 



F.D.L. 



LO BUENO: Ideal para los 
amantes de los buenos 
juegos de lucha. 



LO MALO: La originali- 
dad, en general, brilla por 
su ausencia. 




rcn-i=i.r tiM 



MANIA I 









EL 



CDrom que esperabas 




“El CD-ROM Autopista Catalogo es una prueba mas de que 
en Espana se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos” 

PC Mania (Octubre 95) Valoracidn: 86/100 




“Esta aplicacion nos ha dejado gratamente sorprendidos 
por su facilidad de manejo, funcionalidad, ademas de 
por el entretenimiento que proporciona.” 

PC Actual (Octubre 95) Valoracidn: "Producto recomendado” 



“Autopista Catalogo es, sin duda, la mayor guia 
audiovisual de production espanola, en formato CD-ROM, 
sobre el mundo del automovil. La navegacion a traves de 
todos los menus del programa es muy sencilla y original.” 

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoracidn: 4,5/5 




A la venta en 

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 

MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, 



REQUISITOS 

TECNICOS 

• PC compatible, con entorno 
Windows 3. 1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta grafica VGA de 256 colores 

• Raton 

• Memoria disponible: minimo, 4 MB 
de RAM; recomendable, 8 MB 



El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 



Si prefieres recibirlo en tu domi- 
cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por telefono. 

(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 

Horario; lunes a viernes ; 9 a 13 horas. 

O envia el cupon debidamente 
cumplimentado... 

...por fax: 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 



St 

lJ & 



Oon la garantfa informativa de 

Luike-motorpress 



CUPON DE PEDIDO 



DATOS PERSONALES 

Nombre / apellidos 

Direccion 

Poblacion 

Provincia 

Telefono 



CDROM 



_C.P_ 
_Pais . 






solicito ejemplar/res del CD-Rom "Autopista Catalogo”, al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que 

recibire en mi domicilio por correo certificado, sin coste anadido alguno. 



_DNI/NIF . 



autopista 



h k 4r ; 1 L 



...por correo: 

CD-Rom 

AUTOPISTA CATALOGO 



Luike-motorpress 
Ancora 40 

28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya, 91-93, 3° 

08008 Barcelona. 



FORMA DE PAGO : 

L) Talon bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

Q Tarjeta de cr&dito n° 

Visa □ 4B □ Master-Card □ Amex □ 
Fecha de caducidad / 



Firma 



(Titular de tarjeta ) 
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Uefa Champions 
League 

Futbol en Europa 




KRISALIS/PHILIPS 

DiSponible:PC CD-ROM, CD-I 
V.Comentads:PC CD-ROM 
ARCADE DEPDRTIVO/ 
BASE DE DATOS 







Y a nos faltan dedos en las manos y en 
los pies para contar la cantidad de 
arcades/simuladores de futbol que 
el panorama informatico nos ofrece. Los 
hay de todos los tipos, pero solo hay uno 
que sea oficial de la UEFA, y ha sido realiza- 
do por Krisalis y Philips para PC, ya que la 
version CD-i es una base de datos multime- 
dia de la historia de la Copa de la UEFA. Ha- 
blamos de «UEFA Champions League)), que 
desde unas pretensiones muy modestas, es 
un juego de futbol completo en cuanto a 
ofrecimientos, aunque no pase de normal 
en su realizacion. 

Por la variedad no nos podemos quejar, 
ya que tiene de todo: los partidos se pue- 
den plantear como arcade o simulador. Y 
contamos con un editor para crear nues- 
tros equipos o modificar los ya existentes, 




tin IftlMIKAKII A 



representados al detalle en la base de datos 
del juego, no tan completa como la de la 
version CD-i. Y como su titulo indica, los die- 
ciseis clubes presentes son los que partici- 
pan en la edicion 1 .995/96 de la Copa de 
la UEFA, con los que podremos jugar dicha 
copa, una liga o un partido amistoso. En 
cualquier enfrentamiento son regulables fac- 
tores como la calidad del arbitraje, el tipo 
de terreno, la aplicacion del fuera de juego y 
todo lo que atane a nuestro equipo -alinea- 
cibn, colocacion, estrategias, etc.-. 

Una vez sobre el cesped, con una unica vis- 
ta isometrica en liza, es un juego que cum- 
ple, sin mas pretensiones ni florituras, y me- 
nos a nivel grafico o tecnico. 

Basta con que nos deje jugar y el lo haga, 
aunque sin desplegar un futbol muy brillan- 
te. Aqui tambien son de aplicacion mas o 



menos brillante todas las convenciones de 
los juegos de futbol: sustituciones, cambio 
de tacticas, lesiones, repeticion de los go- 
les, tarjetas, etc. Los jugadores hacen voleas, 
tocan el balbn, juegan de cabeza, pero no 
se prodigan mucho en virguerlas. El manejo 
de los mismos es adecuado, muy conven- 
cional, aunque la respuesta de los jugado- 
res, y sobre todo del balbn, no sea excesi- 
vamente realista. El arcade predomina 
sobre la simulacion, aunque «UEFA Cham- 
pions League)) tenga abundantes compo- 
nentes de esta, con los jugadores repre- 
sentados con amplia variedad de carac- 
teristicas que influyen en su comportamien- 
to en el partido. 

En conjunto no esta del todo mal, pero Phi- 
lips deberla haber echado el resto al hacer 
un juego con las siglas UEFA por delante 




que, aunque en CD-i represente un buen 
programs, en PC desaprovecha las posibili- 
dades que podia haber tenido, y que otros 
juegos similares ya nos han demostrado. 

C.S.G. 




LO BUENO: La detallada representacion 
de las equipos que componen la 
Copa de la UEFA 95/96, y 
sobre todo, la posibilidad 
de modificarlos y crear 
otros nuevos. 



LO MALO: Aunque sea 
un juego enfocado de ma- 
nera especifica a la Copa 
de la UEFA, no habria estado 
de mas que se hubieran incluido otros 
equipos y competiciones. 
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PUIMTO DE MIRA 




Ridge Racer 
Revolution 

El hermano pequeho 




NAMCO/SONY 

Disponible: PLAYSTATION 

D e «Ridge Racer Revolution)) se venia 
hablando hace tiempo, teniendo en 
cuenta que, ademas de logica, era 
una secuela demandada por muchos de los 
que disfrutaron el juego original en PSX. Y, 
por fin, Namco se decide a desvelar el se- 
creto. Ante nuestros ojos aparecen los mis- 
mos coches, los mismos circuitos, casi 
identicas caracterlsticas graficas... ^Ha lle- 
gado la revolucion? 

Apariencia. 

A veces enganosa, pero otras, no. 

Cierto es que «Ridge Racer Revolution)) no 
ha puesto patas arriba la estructura del ori- 
ginal -es «RR Revolution)), no «Rave Racer)) 
[pena]-, aunque se han introducido algunos 
cambios, pero cuesta darse cuenta que la 
apariencia de ambos juegos es diferente. 
Ciertas variaciones en los circuitos origi- 
nales -tanto en diseno grafico, como en 
recorrido-, un espejo retrovisor -de suma 
importancia- en la vista interior del auto- 
mdvil, y algo mas de peso en las caracte- 
risticas especificas de cada coche -se ha 
hecho mas “evidente" todo lo relacionado 
con aceleracion, agarre y estabilidad-, 
constituye el grueso de la “revolucion” que 
Namco ha realizado con el juego mas em- 
blematico de PlayStation. 

Aun asi, se nota que «RR Revolution)) no 
esta calcado a «Ridge Racer)), pero, eso si, 
cabe preguntarse si no habria sido mas 
practico una conversion de -nos repeti- 
mos- «Rave Racer)) -una recreativa real- 
mente alucinante- antes de lavar la cara a 
algo ya conocido. 

Es casi imposible que un usuario de Play- 
Station no posea, o la menos haya visto y 




probado, «Ridge Racer», pero imaginemos 
que ese supuesto se da. El juego que ahora 
tenemos entre manos seria perfecto para 
esa persona, ya que la pura verdad es que 
«RR Revolution)) es un prodigio de tecnica 
que rezuma calidad por los cuatro costa- 
dos, y es capaz de enganchar al mas pinta- 
do durante horas. 

Pero la cuestion no es esa. La cuestion es 
si merece la pena costearse dos CDs, en el 
que uno -para decirlo bruscamente- es una 
mejora del otro, pero la variacion sustancial 
es practicamente nula. 

£,Es un juego para coleccionistas? Si. 
c,Es un buen juego? Magnifico. 

^.Merece la pena? Totalmente 

^Incluso teniendo ya «Ridge Racer))?..., 

quiza. 

Es una decision bastante peliaguda el gas- 
tarse los cuartos en «Ridge Racer Revolu- 
tion)) porque, si, es un programs tecnica- 
mente brillante. Pero, ^y si los progra- 
madores encuentran el chollo de su vida y 
van sacando mas y mas y mas versiones 
mejoradas siempre con coches similares, 
circuitos como gotas de agua, y opciones 
exactas unas a otras entre multiples jue- 
gos? Mas variedad, no hubiese estado del 
todo mal. 





F.D.L. 



LO BUENO: Su brutal cali 
dad tecnica. El conjunto 
es insuperable. 



LO MALO: i Mas que « Rid- 
ge Race r a, realmente? 
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En Canal Dinamic ofrecemos la mejor 
posible en la actualidad a Internet: 

• Todos nuestros modems son Motorola de 
ultima generacion. con velocidades de 28.800 
baudios. para que puedas disfrutar de 
una conexion rapida y fiable. 



256K 

Ancho de 
banda 
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• Ancho de Banda de 256K 
directamente con Internet a 
traves de Londres, lo que 
significa cuatro veces mas 
rapidez y mayor volumen de 
datos transportados que los clasicos sistemas de 64K. 

• Acceso desde 34 ciudades en Espana, con 
coste de llamada metropolitana. 

(aproximadamente 1 20 pesetas la hora). [No 
mas conferencias ni numeros 902!. 

Kit de conexion a Canal Dinamic completamente gratis para 
nuestros socios. incluyendo Manual de Instrucciones y 
software de conexion y servicios. 

• Direccion privada de 

E-Mail con 4 Megas reservados en nuestro disco duro para 
tu correo. totalmente gratuitos. 

► Direcciones de E-Mail privadas adicionales para tus 
familiares o companeros de trabajo por solo 500 Ptas. al ano. 

• Tu pagina WEB personal gratis. Puedes crear, si lo deseas, tu 
propia pagina WEB de presentacibn, para que pueda ser visitada 
desde todo el mundo. 

• Servicio de Asistencia Tecnica especializada para resolver los 
problemas que se te puedan presentar en nuestra conexion. 

• Informacion On Line sobre tu cuenta, con todos los datos sobre 
horas consumidas, horas pendientes, cargos efectuados, etc... 



Canal Dinamic aporta nuevos 
contenidos editoriales On Line 
a la red mundial. 



• PCMANIA ON LINE. La revista 
PCMANiA con todos los contenidos 
publicados, ademas de nuevas secciones, sistemas 
de clasificacion tematica, indices, busquedas, etc... 

Actualizada diariamente y de consulta 
gratuita exclusiva para usuarios de 
Canal Dinamic. 



• INFOFUTBOL INTERNET 

El sistema de informacion 
futbolistica internacional mas 
actualizado y completo, disponible 24 
horas al dla, 365 dias al ano. Incorporacibn diaria de 
novedades. Consulta gratuita exclusiva para 
usuarios de Canal Dinamic. 
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incluyen 
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Llama hoy mismo y te inform are rri os 



Hazte socio de Canal Dinamic 
en las condiciones que mas te interesen 
desde 2.7 pesetas al dia. 



intern^ 



Trimestral 

3 

3 horas gratis al mes 
3.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 



Semestral 

3 horas gratis al mes 
5.950 Ptas. (i.v.A. incluido) 



Anual 

■ 12J| 

3 horas gratis al mes 
9.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 



coste efectivo mensual: 1.316 Ptas/mes coste efectivo mensual: 991 Ptas/mes coste efectivo mensual: 829 Ptas/mes 
Horas adicionales 



Kit de 

conexion 

gratis 
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Tarifa DIURNA de 08:00 a 22:00 


360 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 


L © 


Tarifa NOCTURNA de 22:00 a 03:00 


240 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 




Tarifa BUHO de 03:00 a 08:00 


180 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 
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Aprovecha los inmejorables precios ^ 
oferta en modem FAX SupraExpress™ 
al hacerte socio de Canal Dinamic ^ 



Modem con 



a nos de 
garantia 

del distribuidor 
oficial en Espana 



El Kit de conexion 
incluye: el 
software para 
conectarse a 
Canal Dinamic. la 
tarjeto de socio y 
los manuales. 






Modem FAX SupraExpress™ externo 28.8 PnP 



Oferta Canal Dinamic 



Precio de mercado *4 I .905 






(I incluido) 



Recorta o fotocopia este cupon y envialo a Canal Dinamic, Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes, MADRID, o envialo por FAX al numero 91 651 81 84. 

Tambien puedes hacerte socio llamando a nuestro telefono 902 II 13 15 






Nombre: 

Apellidos: 



Modalidad Trimestral (Incluye kit dc conexibn gratis) — « — 3.950 Ptas. (I.VA incluido) 

J Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnR (Incluyc kit dc conexibn gnus) 33.945 Ptas. (I.VA incluido) 



/ DNI 



5.950 Ptas. (I.VA incluido) 
35.945 Ptas. (I.VA incluido) 



[_J Modalidad Semestral. (Incluye kit de conexibn gratis) 

□ Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de conexibn gratis) 



Q Modalidad Anual (Incluye kit de conexion gratis) — — 9.950 Ptas. (I.VA incluido) 

□ Modalidad Anual + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de concxibn gratis) 39.945 Ptas. (I.VA incluido) 



Selecciona la modalidad de envio que prefieras: 



□ Por correo sin modem (gastos de envio 495 Ptas.) 

□ Por agencia sin modem (gastos de envio 1 .500 Ptas.) 

□ Por agencia con modem (gastos de envio 3.100 Ptas.) 



Estos gastos de envio son para la peninsula. 

Para envios a Baleares. Canarias. Ceuta y Melilla 
consultar en nuestro telefono de informacibn 902 II 13 15. 



Si el solicitante c* menor dc ed.id. rogamos indique loi datos del padre o tutor, y esie sea quien firme eita solicited 



Fecha de nacimiento: / /.. 

Direccion: 

Localidad: Provincia.. 

Telefono: Codigo Postal . 

FORMA D E PA G O 

□ Contra reembolso 

□ Visa Num.: I I I I LLLL LLLL LLLL 

Titular: 

Vilida Hasta: 

Firm* 



33BE 



902 11 13 15 



www.canaldinamic.es 

Ciruelos 4 San Sebastiin dc los Reyes. 28700 
MADRID 

info@canaldinamic.cs 
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Durante dos intensos dias el AOU Amusement Expo con- 
qreqo en Japon a los qrandes del mundo de las recreati- 
vas. Dos dias en los que companfas como Konami, Taito, 
Capcom, Namco, Seqa, etc., mostraron alqunas de las 
mas espectaculares maquinas destinadas a los salones 



arcades de todo el qlobo, y a disponibles en estos momen- 
tos; y en un intento de consequir el “mas diFicil todavia”, 
presentaron en exclusiva los primeros esbozos de aque- 
llos tftulos con lo que pretenden arrasar en los proximos 
meses. ^Quien se llevo el qato al aqua? 



El AOU -una de las Ferias del recreativo mas importantes en Ja- 
pon- es una muestra de novedades, en su sentido mas amplio. Al IT 
no solo se dan cita los programas -o al menos, lo que de ellos de- 
jan ver las companfas- que, en pleno proceso de desarrollo, sim- 
bolizan el paso adelante, el salto hacia la nueva generacion de las 
coin op, sino tambien todos aquellos tftulos que, desde hace varios 
meses, se pueden encontrar en las salas arcade, y que representan 
el maximo exponente actual de la tecnologfa del videojuego. 

Asf, no por haber ofdo -y visto- acerca de maquinas como «Manx 
TT» (AM3/Sega), «Rave Racer» (Namco), «Soul Edqe» (Namco) o 
«Crypt Killers» (Konami), estas dejaban de tener un peso especf- 
Fico importante en el conjunto de la muestra. 

Sin embargo, es de justicia reconocer que hay tftulos cuyo solo 
nombre hace estremecerse, mucho mas si tenemos en cuenta la 
leyenda, rumores, desmentidos e historietas varias que han rode- 
ado su concepcion desde mucho antes de conFirmarse su desarro- 
llo. Y, en este apartado, sf que hay que decir que hubo un ganador 



nato. Un juego -y una comparifa- que provocaron tal expectacion 
que qran parte del publico no podfa creer aquello que sus ojos es- 
taban viendo, porque, hasta hace muy, muy poquito tiempo, aquel 
programa no existfa..., oFicialmente. 

Segun Sega, “aquello" NO estaba en desarrollo. Tan solo se trata- 
ba de un proyecto muy a largo plazo, que ni siquiera estaba con- 
Firmado, y del que cualquier intento por acceder a una pizca de in- 
Formacion, era automaticamente Frenado en seco. 

Por supuesto, hablamos de «Virtua Fighter 3», el juego con el que 
AM2 acalla rumores maliciosos entre sus competidores en el cam- 
po de las recreativas, y pretende reconquistar ese trono simbolico 
entre los mayores genios del videojuego a nivel mundial. 

Recoger lo mas destacado de una muestra que -guste o no- se 
vio dominada por la sombra de Yu Suzuki y su equipo, no es tarea 
sencilla. Las siguientes paginas tan solo son un somero ejemplo de 
lo que dio de sf la exposicion, y de lo que se nos avecina en el Fu- 
turo mas inmediato. 






E n un mundo de fantasia medieval azo- 
tado por la guerra, formidables ejerci- 
tos se enfrentan en batalla para deci- 
dir el destino de sus reinos. Valientes 
guerreros se lanzan al combate, acompanados 
por terribles monstruos y devastadoras 
maquinas de guerra. Heroes legenda- 
rios empunan armas magicas que lan- 
zan destellos de energias arcanas. 
Poderosos becbiceros lanzan feroces 
y destructives hechizos contra el 
ejercito enemigo. Las espadas se estre- 
llan contra los escudos, las lanzas se 
levantan formando muros de muerte, y 
densas nubes de flechas oscurecen el cielo. 



AAINIATURAS 



CITADEL 









W arhammer permite librar formida- 
bles batallas de fantasia heroica 
medieval, en las que cada jugador 
controla un poderoso ejercito representado 
por extraordinarias Miniaturas Citadel de gran 
detalle, que se enfrentan en un campo de bata- 
11a con edificios, colinas, setos y bosques, 
representados sobre una simple mesa de juego. 

Pero Warhammer es mucho mas, es un 
emocionante hobby en el que los jugadores 
pintan sus ejercitos de miniaturas. 



Los Elfos son la raza mas 
ancestral y civilizada que 
existe en el mundo conocido. 

Tienen una tonalidad de piel 
palida, rasgos delicados, y son 
esteticamente bellos; altos y de 
porte orgulloso aunque fuertes y 
agiles. Sus armas y armaduras 
son obras de artesama extraordi- 
narias, con las que aprenden las 
artes de la guerra desde una 
pronta edad, dominando rapida- 
mente el arte de lucliar con la 
espada, el arco y la lanza. 



Vi 






A 

WARHAMMER CONTIENE 

• 104 Miniaturas Citadel: 

20 Lanceros Elfos, 

20 Arqueros Elfos, 

32 Lanceros Goblin 
32 Arqueros Goblin 
• Reglamento de 96 paginas 

• Bestiario de 96 paginas 

• Escenario Introductorio 

• Listas de Ejercito 

• 12 Dados de varios tipos 

• Edificios de carton 
• 12 Tarjetas de Objeto Magico 

• 2 Hojas de Consulta Rapida 

• Fichas y Plantillas 
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El Juego de Batallas Fantasticas 








E n un mundo de fantasia medieval azo- 
tado por la guerra, formidables ejerci- 
tos se enfrentan en batalla para deci- 
dir el destino de sus reinos. Valientes 
guerreros se lanzan al combate, acompanados 
por terribles monstruos y devastadoras 
maquinas de guerra. Heroes legenda- 
rios empunan armas magicas que lan- 
zan destellos de energias arcanas. 
Poderosos becbiceros lanzan feroces 
y destructives hechizos contra el 
ejercito enemigo. Las espadas se estre- 
llan contra los escudos, las lanzas se 
levantan formando muros de muerte, y 
densas nubes de flechas oscurecen el cielo. 



AAINIATURAS 



CITADEL 
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KONAMI 

MIDNIGHT RUN. 

ROAD FIGHTER 2 

La experiencia de Konami en el 
campo de las recreativas hace de 
un «Midnight Run» una apuesta se- 
gura de la companfa, al ofrecer al 
usuario un juego en el que apenas 
caben las sorpresas, excepto en el 
apartado tecnico. 

Tres circuitos principales, cuatro 
vehfculos diferentes y la opcion de 
multijugador hasta con cuatro ma- 
quinas unidas, puede que no resulte 
demasiado espectacular para un 
juego de coches, tratandose ade- 
mas de Konami. Pero ya hemos 
mencionado que la tecnica, el no 
dejar nada a la improvisacion y, so- 
bre todo, la calidad que atesoran 
los productos de la multinacional 
nipona, son detalles que se apre- 
cian sobre todo en los mecanismos 
instalados en el mueble, y en una 
sorpredente opcion consistente en 
la posibilidad de cambiar de mar- 
chas manuales a automaticas en 
plena carrera, ademas de las tipi- 
cas vistas desde el interior o exte- 
rior del coche. 

«Midnight Run» es uno de esos 
programas que parecen normales 
hasta que se prueba. Toda una deli- 
cia al volante. 

CRYPT KILLERS 

He aqui' un juego que se viene pre- 
sentando desde hace varios meses, 
en distintas Ferias, y que ha cose- 
chado todo tipo de comentarios, al- 
gunos elogiosos y otros no tanto. 
«Crypt Killers» es un juego de ac- 
cion, con una pistola como elemen- 
to de control -muy en la lfnea «Vir- 
tua Cop» y similares-, y que utiliza 
como argumento -como excusa, si 



se quiere- una serie de elementos 
mitologicos, sobrenaturales, y algu- 
nos historicos, para des- plegar en 
pantalla una vertiginosa sucesion 
de situaciones y monstruosos ene- 
migos, combinando graficos en 3 y 
2D. 

Quiza no demasiado novedoso en 
cuanto a la idea, pero sf en la pues- 
ta en practica y, sobre todo, muy, 
muy entretenido. 

TAITO 



eFectos e ideas sacados de aquf y 
alia, como el desarrollo de las pe- 
leas en el aire, cuando se escoge 
alguno de los luchadores que pose- 
en poderes psfquicos, de entre los 
ocho disponibles. Los desplaza- 
mientos en pantalla, asf, se produ- 
cen en todas direcciones, favore- 
ciendo la jugabilidad. 

«Psychic Force» utiliza el sistema 
FXl para obtener unos resultados vi- 
suales espectaculares, sin perder 
por ello velocidad en el desarrollo 
de la accion. 



PSYCHIC FORCE 



SUPER FOOTBALL CHAMP 
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trategicos, asf como reForzar cada 
equipo con la inclusion de un 
“crack" -hay ocho diferentes, con 
distintas habilidades-, segun el ri- 
val que se nos presente en cada 
partido. 

Otro punto interesante de «Super 
Football Champ», es que muchas 
de las jugadas de estrategia no de- 
penden unicamente de haber esco- 
gido una Formacion correcta y una 
tactica adecuada, sino de poseer la 
habilidad para realizar combinacio- 
nes entre dos o mas jugadores, que 
pueden realizar jugadas predeter- 
minadas en situaciones concretas. 



Estamos ante un curioso "experi- 
mento" de Taito, cuya maxima vir- 
tud -o dePecto, segun se mire- es 
que si examinamos cada uno de 
sus aspectos separadamente, no 
resulta en absoluto novedoso, pero 
si lo miramos de Porma global, 
combinando todos los detalles, re- 
sulta un juego de lucha de lo mas 
atractivo y bastante original. 

Un diseno 3D poligonal en los per- 
sonajes, se mezcla con una estruc- 
tura tfpica de combate “one on 
one”, pero anadiendo multitud de 



Llega un nuevo simulador del de- 
porte rey que combina el maxi- 
mo realismo con la accion total. 
«Super Football Champ» llama 
la atencion, en primer lugar, por 
su trabajado y atractivo diseno gra- 
fico. 

El entorno 3D, poligonal, que 
constituye la base del programa, 
se ve consistente- 
mente apoyado por 
unas opciones de 
juego que le hacen 
ir un poco mas alia 
de lo que han llega- 
do otras recreativas 
de estilo parecido. 

La competicion se 
desarrolla con se- 
lecciones interna- 
cionales, y es posi- 
ble ajustar multitud 
de parametros es- 











NAMCO 

La oFerta de una de las mis pres- 
tigiosas compaftfas del campo 
recreatlvo resulto ser de las mis 
variadas -y numerosas- del AOU. 




Hasta 7 nuevos tCtulos, y 3 6 4 
mis, ya conocidos, fueron pre- 
sentados, causando alguno de 
ellos an verdadero revuelo por su 
inusitada dosis de originalidad 
-^quizi demasiada?-. 






El deporte de la canasta cupnta con 
multitud de adeptos entre los asi- 
duos de los salones arcade, y Namco 
no quiso desaprovechar la ocasion 
de deleitarles con las primeras esce- 
nas de «DunkMania», un quizd no 
muy espectacular, pero diverti'disimo 
programa de baloncesto, cuya per- 
feccion tecnica queda algo disimu- 
lada al recordar en su aspecto grafi- 
co a ti'tulos conocidos en Formatos 
domesticos como «Total NBA» o 
«NBA in the Zone». 

Para paliar este “parecido" con otros, 
Namco ha decidido incluir una serie 
de movimientos especiales, y una op- 
cion de “experiencia". que permite 
mejorar ciertas caracterfsticas del 
equipo seleccionado, a medida que 
se vayan ganando partidos en las mo- 
dalidades de torneo. 

Basado en el System 11, «DunkMa- 
nia» es un tftulo que, salvo sorpresas, 
tardara poco en llegar a la PSX. 







TOKYO WARS 



A simple vista, la idea que da origen a 
«Tokyo Wars» podria parecer muy si- 
milar a la del clasico «CyberS!ed». 
Sin embargo, esta nueva maquina de 
Namco va mucho mas lejos de donde 
llego este conocido ti'tulo. 

«Tokyo Wars» se basa en el enfren- 
tamiento directo -en modo coopera- 
tive o uno contra otro- de hasta cua- 




tro jugadores que controlan un pe- 
sado tanque, en dos Facciones en- 
Frentados. luchando por las calles de 
Tokyo en un Futuro indeterminado, 
peru muy cercano. 

La espectacularidad graFica que 
permite el System Super22, se ve 



realzada al tener en cuenta que cada 
una de las Facciones -verde o blan- 
c a- que participan en el combate, es- 
ta compuesta por entre 12 y 30 ca- 
rros de combate. 

Los dos escenarios principals, la Ba- 
hi'a de Tokyo -para principiantes- y la 
Metropolis -para experimentados- 
han sido reproducidos casi exactos al 
mapa real de la capital nipona. 

ALPINE SURFER 

«Alpine SurFer» no es realmente un 
juego nuevo. Al menos, no del todo, 
ya que se basa en el conocido «Alpi- 
ne Racer», aquel simulador de esquf 
construido sobre un mueble que re- 
produci'a las tablas que se utilizan en 
esta modalidad deportiva. pero cam- 
biando ahora bastones y esqufes por 
una tabla de "snowboard". 

La dificultad, es Facil imaginar, no es 
poca para controlar a la perFeccion 
el juego, lo que anade un mayor ali- 
ciente. y aumenta la diversion, del ju- 
gador, partida tras partida. 

Como en la maquina en que se inspi- 
re. «Alpine SuFer» se basa en el Sys- 
tem 22. 

VICTORY LAP 

La segunda -y reconocida- parte de 
«Ace Driver». basada en el System 
22, como su predecesor. toma lo mo- 




de la competicion se decide a los 
puntos, guardandose los resultados 
de una carrera a otra, al solicitar nue- 
vos creditos, se contempla como un 
aliciente extra a la y a de por si' atrac- 
tiva y diveitida opcion multijugador 

TIME CRISIS 

De nuevo un juego basado en dispa- 
ros y pistolas... Eso es lo que parece 
«Time Crisis», pero la genialidad de 
Namco lo presenta como un producto 
original y realmente innovador. A di- 
Ferencia de otros juegos de accion si- 
milares, no todo consiste -aunque la 
mayor parte 




jor de lo que este oFreci'a y lo mejora 
en casi todos sus aspectos -sobre to- 
do gra'Ficos y sonido- colocan'do al 
jugador en un espectacular mueble 
para disputar una competicion a lo 
largo de tres circuitos, de los que se 
ha conservado el “Stream Field" de 
«Ace Driver». y se han disenado dos 
completamente originates. 

La novedad del "Championship Point 
Mode", en el que el vencedor 
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sf- en eliminar a cuantb bicho vivien- 
te se cruce en nuestro camino, sino 
que la posibilidad de ocultarse tras 
determinados parapetos, aumenta la 
dosis de adiccion y no obliga al usua- 
rio a jugarselo todo a la carta de la 
punterfa y los reFlejos Felinos. 

Esta opcion del juego se realiza me- 
diante un pedal de accion situado en 
la base del mueble. Cuando este no 
esta pisado, el personaje se esconde 
tras aquello -muro, cajas, bidones, 
etc.- que le pilla mas a mano, y al pi- 
sarlo entra en accion contra los dis- 
tintos enemigos que van apareciendo 
en las cuatro Fases del juego. 

La accion dotada de un pequeno 
componente estrategico, que la hace 
mas atractiva. 

DIRT DASH 

La conduccion “oFF road”, en dos ti- 
pos diFerentes de vehfculos -pick up y 
stock- eslo que ofrece «Dirt Dash». 
Los cinco escenarios que componen 
el juego son seleccionables al co- 
mienzo de cada partida, pudiendo cir- 
cular por terrenos nevados, deserti- 
cos, urbanos, etc. 

El modelo De Luxe de «Dirt Dash», 
viene provisto de una serie de meca- 
nismos que responden a la accion de- 
sarrollada en pantalla, de modo que 
el jugador experimente de Forma real 
las sensaciones que contempla en 
las imagenes oFrecidas en el monitor. 
De nuevo el System 22 se situa co- 
mo el hardware ideal para los mas 
complejos proyectos de Namco, 




oFreciendo una calidad tecnica real- 
mente sobresaliente. 



PROPCYCUE 

La sorpredente imaginacion y talento 
de Namco hizo que «PropCyle» Fuera 
considerado como uno de los juegos 
mas originales del AOU, sino el mas. 
Podrfamos decir que un simulador 
de ciclismo y a es una idea innova- 
dora para una recreativa, pero cuan- 
do la bicileta que montamos no se 
desplaza en la superFicie terrestre, 
sino por el aire, la cosa ademas, pa- 
sa a mayores. 

Y, sf, eFectivamente, como estareis 
sospechando, es la fuerza de las pier- 
nas del jugador la que impulsa la bi- 
cicleta virtual que se muestra en el 
monitor de la recreativa, lo que casi 
podria replantear seriamente el con- 
cepto de “videojuego”. 

Ciertos detalles han sido anadidos al 
mueble, para oFrecer una mayor do- 
sis de realismo en nuestro “vuelo", 
como una serie de ventiladores que 
lanzan aire al rostro del jugador, para 
sentir el eFecto del desplazamiento 
por el cielo. 

Los escenarios son de lo mas variado 
y original, conFiriendo al conjunto de 
«PropCycle» un exito tecnico y de in- 
genio para Namco. 

SOUL EDGE 

Ya disponible multitud de salones en 
nuestro pais, Namco no se resistio a 
mostrar de nuevo el que quiza sea su 
juego de lucha mas conseguido. 
Superando a «Tekken» y su conti- 
nuacion, la excepcional calidad 





tecnica de «Soul Edge», desarro- 
llado sobre System 11 pero que pa- 
rece salido del Super 22, lleva el 
beat’em up armado a los lfmites de 
lo que hoy se ha podido contemplar 
en el soFtware, tanto en farmato 
recreativa como domestico. 

Lo unico que se le puede -quizas- 
echar en cara a «Soul Edge» es no 
contar con demasiados personajes, 
aspecto que queda de sobra com- 
pensado con la brillante tecnica, gra- 
ficos, animaciones, sonido y jugabili- 
dad que posee este programa. De 
inminente aparicion, ademas, en 
PlayStation, se trata de una de las 
mejores maquinas de toda la historia 
de Namco. 




ALPINE RACER 




Uno de los juegos mas aclamados y 
premiados del pasado 95 tambien es- 
tuvo presente en el AOU. El ya clasico 
simulador de esquf de Namco no pa- 
so en sboluto desapercibido, pese a 
la Feroz “competencia” que le hacfa 
su nuevo hermano «Alpine SurFer». 
La originalidad de esta recreativa si- 
gue estando vigente, y su atractivo y 
calidad no han disminuido un apice 
desde que se presentara hace ya al- 
gun tiempo. 

Eso sF, sigue siendo -para los que no 
estan acostumbrados a la practica 
del esquf- tan complicado de mane- 
jar como antes, lo que, sin duda, 
tambien es uno de los mayores mo- 
tivos de la diversion y 
adiccion que conlleva 
este programa. 











Ha sido gracias, en gran parte, al desarrollo del 
nuevo soporte hardware de Sega, el Model 3, 
que «Virtua Fighter 3» ha dejado de ser un ru- 
mor y una ilusidn. 

Un prodigio de ingenlerfa electrdnica que se ba- 
sa -asdmbrense ustedes- en un chip Power PC 
como procesador principal. 

Pero esto y a ha dicho Yu Suzuki que no es sino 
la primera piedra de una carrera que AM2 acaba 
de comenzar, y que nadle sabe donde acabard. 
Cuando adn «Virtua Fighter 3» no estd acabado 
-las noticias hablan de un proyecto que se en- 
cuentra al 60%-, este genio de la programaoidn 
habla del desarrollo de un Model 4, un Model 5, 
y quidn sabe si algo mds, que permitirdn el dl- 
sefio y realizacidn de «Virtua Fighter 4» y «VF 
5», como mfnimo. 

Es imposible dar Fechas para estos -ni siquiera 
proyectos- suefios del genio japonds que, una 
de dos, o es aun mds genial de lo que todos 
pensaban, o es un loco visionario..., o quizds 
ambas cosas. Sea como Fuere, «Virtua Fighter 
3» es y a una realidad -o casi-, gracias a estas 
sorpredentes caracteristicas del Model 3. 



grAficos 

- Proceso Geomdtrico: 

Un miHdn de polfgonos 
por segundo. 

- Render Sesenta millones 
de pixels por segundo. 

- Texturas: Paleta de 24 bits 
(16.8 millones de colores). 

- Interpolacidn trilinal 
para microtexturas. 

- Resolucidn: 496x384/640x 
480. 

SOMBREADOS 

- Gouraud en alta resolucidn. 

- Sombreados pianos 
y mixtos. 

- Antialiasing en texturas 
y perfiles. 



LUCES 

- Flanos paralelos de Focos 
de luz. 

- Cuatro Focos de luz 
independlentes en 
cada piano. 

- 32 niveles de translucidez. 

CPU 

- Procesador principal: Power 
PC603e. 

SONIDO 

- Procesador 68EC000. 

- Sampleado 44.1 KHz. 

- SCSPx2. 

- Interface MIDI. 

- Cuatro canales, 16 bits, 

64 voces. 
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1RTUA FIGHTER 3 

STE JUEGO NO EXISTE. 



Salto la bomba en el AOU. 

(Is rumores se habi'an desmentido 
ijia y otra vez. Sega negaba cual- 
cjjier desarrollo de AM? al respecto. 
Por su parte, este equipo no daba 
apenas senales de vida en los ultimos 
meses... Pero todo, al Final, se desve- 
Idien el show japones. «Viitua Fighter 
3» era algo mas que un sueno. 

en dos pantallas gigantes de vi'- 
jJeo, se mostraron las primeras esce- 
Y^s REALES del juego. de las aqui' po- 
plis contemplar un pa'lido reFlejo 
-repetimos. esto son ima'genes ex- 
trpfdas de la accion real del juego. no 
se trata de una simulacion sobre es- 
taciones de trabajo. ni nada pareci- 
jdg- que dejaron boquiabierto al res- 
petable que acudi'a como moscas a 

« r parte del ultimo proyecto de AM2. 

e se convirtio, que duda cabe, en 
el gran triunFador de entre todos los- 
‘ftiegos alii' presentados. 

S Virtua Fighter 3» impresiona. esta 
pro. por su aspecto gra'Fico -incref- 
! emente real, donde los poli'gonos 
son totalmente imperceptibles-. pe- 
w es en lo concerniente a la tecnica 
^ionde AM2 ha vuelto a revolucionar 
el campo de las recreativas. 

E^ salto dado en la calidad gra'Fica, 
con respecto a «VF 2». el maximo 
eiponente de las habilidades del 
equipo comandado por Yu Suzuki, es 
^s veces superior. Solo en el rostro, 
cada personaje posee ma’s de mil 



poli'gonos, y todos los musculos del 
cuerpo los luchodores han sido re- 
creados para moverse de manera 
independiente y apropiada, segun 
se desarrolle la accion. 

Simulacion de respiracion, increi'- 
bles texturas en escenarios, vestua- 
rio. piel.... y todo a una velocidad 
estimada de 60 Fps, aunque se ru- 
morea que con algo de habilidad 
podn'a elevarse radicalmente. 

Esto suena muy bien. pero aun mejor 
sonara' escuchar. segun se afirma, a 
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cada luchador hablar en su lengua 
materna -recordemos que, en el 
guion, cada uno de ellos procedfa de 
un pai's diferente-. 

La humanizacion de los personajes 
-trece en total- resulta sorprenden- 
te, al recrear en cada movimiento los 
-teoricos- ademanes que su perso- 
nalidad y habilidades les confieren. 
Sonrisas, guinos de ojos, seguimien- 
to del movimiento del rival con la mi- 
rada... Unamos a ello el hecho de 
que en «Virtua Fighter 3» los lucha- 
dores podran manejary lanzar obje- 
tos, y que los escenarios se convier- 
ten en algo mas que simples 
decorados, al poder utilizar, por 
ejemplo, un muro para apoyarse en 
el y saltar sobre el contrario. 

Lucha real. Mas real de lo que nadie 
hubiera podido imaginar. 

«Virtua Fighter 3» estara disponible, 
casi con total seguridad, despues del 





verano, pero, cuidado, Yu Suzuki afir- 
ma que esto no es mas que un nuevo 
comienzo de AM2. iQue mas nos es- 
pera con el tiempo? 






Muchos filtran la tinta de los Cd a 
las fundas de vinilo. No ocurre esto 
con CASE LOGIC, que incorpora la 
tecnologia del ProSleeve, un mate- 
rial especial de polimero que evita 
las filtraciones de tinta y protege el 
CD. Y ademas, 

• Bolsillos separados para los dis- 
cos e instrucciones. 

• Hendidura en el vinilo para acce- 
derfacilmente al CD. 

• Suave forro interno que protege 
el servicio optico de los CDs 

• Garantia de porvida, como 
los productos de CASE 
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RGANIZADORES DE CD-ROM 



R ALL 



CD 



FORMATS 




ARCHIVADORES DE CD-ROM 




PDR12 



Incluye 12 fundas 
ProSleeve 


CDR10 




CDR30 



■ Capacidad 
10,12 y 30 Cd-Rom 



ORGANIZADORES DE DISKETTES 




DK20 ■ 01(40 



I Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
I bolsillos transparentes para faciltar la 
seleccion de los diskettes archivados. 



PROTECTORES DE GEL 



■ Para 
teclado 
expandido 




■ Para 
el raton 




■ Alfombrilla y 
protector jTodo 
en uno! 



Of VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 



DISTRIBUID0R EXCLUSIVO DE CASE LOGIC ® PARA ESPANA: 



CASE LOGIC 

■■■■ 



■ jinrnnv«-nn 

Marques de Villabragima, 6. 28035 Madrid Tel. (91) 373 88 91 - Fax.. (91) 373 89 91 
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-sobre todo a nivel gra'fico- se ban 
pretendido superar todos los li'rni- 
tes conocidos del realismo. 

Una nueva tecnologia. bautizada 
como “Digital Skin", de aplicacion 
de texturas en los personajes, con- 
fiere a estos una humanizacidn sor- 
predente. en cuante a que resulta 
casi imposible distinguir cualquier 
Forma poligonal sobre ellos. 
Botones especiales para el movi- 
miento en 3D -permitiando total li- 
bertad en los desplazamientos-. y 
el sistema de sonido estereo DCS2, 
se encargan de rematar una extra- 
ordiariA bor/de ibi P^BkrarfCado- 



CAPCOM 

STREET FIGHTER ALPHA 2 



guinos a juegos ta(j,tonocidos como 
«Virtua Fighter». <<T e |<ken» u l<Tuh 
Shin Den». 

Pero no es, ni rrwch* rriemS, l 
simple cion de cualquier otro jue- 
go. Desarrollado con la excepcio- 
nal calidad tecnica a que Capcom 
tiene accistumbrados a su legion 
de seguidores, «Star Gladiators» 
es una excelente manera de co- 
menzar en un area en el que la 
compani'a no se habi'a adentrado 
hasta ahora, y a buen seguro ten- 
dra’ un enorme exito, dado que to- 
dos y cada uno de sus aspectos 
ban sido mimados para ofrecer al 
jugador un excelente juego del que 
resulta muy diFi'cil cansarse. 



Win tiflolo qiW hafcra qW tewer r 
en cuenta de ahora en adelante 



Si existe un clasico entre los clasi- 
cos, ese es «Street Fighter». 

Pero el lavado de cara que suFrio 
con la version «Alpba» -la mas re- 
ciente aparectda en recreativas y 
sistemas domesticos-, no ha sido 
suFiciente para Capcom -eso pare- 
ce, al menos-. La sequnda paite de 
<<SFAIoha» ya esta a punto para 
^Luarlds ansias de los millones 
deBpW^ie el juego tiene en todo 






iievospersonaips -hasta cinco lu- 
RB^WI^cambios en el diseno de 
y en los 



mismi 



escenarios co- 
^W^SSWentes, nuevas opciones de 
^■lectlWlkde algunos de los anti- 
guos jeFe j tf . Estas son solo algunas 
.die meforas que Capcom ha ase- 
ijfedo que llevara la version Final 
degi uego. De todos modos, cual- 
aBSSSSSWe, por pequeno que Fue- 
raJ^Mp para colmar las ansi'as 
SP^mictos a este juego, que ha 
necfroSig^apcom una de las gran- 
ts er^Lmundo del coin op. 



MIDWAY 

WARGODS 



Midway es una compani'a que tam- 
poco se habi'a adentrado -como 
Capcom- en el a'rea del beat’em up 
3D. Sin embargo, llegado el mo- 
mento de hacerlo, ha decidido en- 
trar pisando Fuerte, con un espec- 
tacular y sobresaliente. se mire por 
donde se mire, juego. 

«WarGods» es el nombre de esta 
explosiva recreativa. en cuyo diseno 



iDIATORS 



He aqu! toda una revoluclon en 
Capcom. Ni ma's ni menos que el 
primer beat'em up 3D poligonal que 
desarrolla esta compani'a, en cual- 
quier Formato. 

«Star Gladiators» no se presenta, 
sin embargo, como el colmo de la 
origmalidad. ya que bebe de numero- 
sas y variadas Fuentes. y es Fa'cil en- 
contrar en esta recreativa multiples 
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Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula 
interactiva totalmente producida en Espanay 
dirigida por Enrique Urbizu. Un western repleto 
de accion que te trasladard al lejano Oeste. 



tin “ Losjusticieros " vivirds situaciones “ casi " reales 
que pondran a prueba tu sangre fria, In inteligencia y 
in buen humor. 



multimedia 



Mariano 1.85 Javier de Campos 

d /c/ic clr la llancla rl enlerraclor 



inn a* 7 



Acepta el reto. disfruta de la accion r las inflnitas posibilidades de esta pelicula interactiva 
que ya es un cldsico iinprescindible en tu coleccibn. V recuerda... reza lo que sepas. 



Compatible 



*1 H V4VIK PC®M 

De la irerratira a m IT P 3 T 3 MS-DOS 

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DINAMIC. MULTIMEDIA 

Clruelos.4. San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 
www.canaldinamic.es/dinamic 
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LA LEYENDA COBRA VIDA 




HlSTDRIA Y LEYENDA SE 
UNEN EN EL MAS RECIENTE 
PROGRAMA DE PSYGNDSIS, 
PARA DFRECER AL USUARIO 
UNA AVENTURA DE LAS QUE 
-NUNCA MEJDR DICHO— HA- 
CEN EPOC A.. EPDCA MEDIE- 
VAL, PARA SER MAS PRECI- 
SDS. UNA DE LAS ETAPAS 
MAS FA SCINANTES Y O S C U - 
RAS —PARA EL GRAN PUBLIC □ — 
D E LA HUMANIDAD, EN LA 
QUE MITDS Y NARRACIONES 
FANTASTICAS SE CDNFUNDEN 
CDNSTANTEMENTE CDN LA 
REALIDAD. EL MEJDR EJEM- 
PLD DE TDDO ESTO ES, SIN 
DUDA, EL CICLD DE LEYENDAS 
GJUE R D D E AN AL PERSDNAJE 
de Arturo y sus Caballe- 
ros DE LA TABLA REDONDA. 
Un mito que Synthetic Di- 
mensions Y PSYGNDSIS HAN 
RECREADO A LA PERFECCION 

en « Chronicles of the 

S W O R D » , UNA DE LAS AVEN- 
TURAS MAS IMPACTANTES DE 
ESTE AND. 









R esults dificil encontrar a alguien 
que, por referencias mas o me- 
nos directas de la literature o 
-claro esta- el cine, no sepa de 
la existencia de la leyenda del rey Arturo. 
Un mito que ha engendrado no poca pole- 
mica entre los historiadores anglosajones, 
y del que, en la practica, no existen de- 
masiados datos fiables. 

Pero, sea como fuere, todo lo concer- 
niente a la Tabla Redonda, Camelot, Mer- 
lin, Morgana, Lancelot, Excalibur y demas, 
ha llegado hasta nuestros dias como una 
de las representaciones mas fabulosas de 
la Edad Media. Y como una de las mejo- 
res aventuras del momento, basado su 
argumento en esta apasionante leyenda, 
llega «Chronicles of the Sword». 

El atractivo propio de las referencias ar- 
turicas podria haber bastado para llamar 
la atencion del usuario, a poco que el pro- 
grama se hubiera realizado con un mlni- 
mo de calidad, pero no ha sido as!..., sino 
al contrario. Lo que Synthetic Dimensions 
y Psygnosis se plantearon desde el pri- 
mer momento fue realizar una gran aven- 
tura, en la que tecnica y adiccion se die- 
ran la mano, dotada de un excelente 
argumento y desarrollo, tomando al rey 
Arturo como secundario, aunque tambien 
importante, aspecto. 

EL REINADQ DEL 
RENDER 

Dicen que -y no solo en el software- la pri- 
mers impresion es siempre importante. 



Sabedores de ello, la gente de Synthetic 
Dimensions se ha inclinado en el tema gra- 
fico, por lo que, hoy dia, se considers co- 
mo lo mejor -o al menos, lo mas especta- 
cular-, el render. Todo, absolutamente 
todo, desde sprites a decorados, pasando 
por las varias decenas de objetos y el sis- 
tema de iconos utilizado en el juego, hasta 
las inevitables secuencias cinematicas, se 
basa en modelos 3D generados en esta- 
ciones de trabajo. Con ello, aparte de pro- 
curar satisfaccion al jugador -enorme sa- 
tisfaccion- se ha intentado realzar la 
belleza de la leyenda en que se basa el ar- 
gumento de la historia. Un argumento 
que, a grandes rasgos, nos mete en la piel 
de Gawain, aspirante a caballero de la Ta- 
bla Redonda, y encargado de eliminar, por 
orden real, a Morgana, hermanastra de 
Arturo y malvada de la pelicula, que aspira 
a asesinar a su ilustre familiar para hacer- 
se con el trono de Albion. 

La busqueda de la hechicera, su posterior 
ejecucion, y todos los obstaculos que en- 
tre medias hay que superar, que no son 
pocos ni sencillos, constituye el eje en tor- 
no al que se orquesta una sinfonia casi 
perfects de tecnica en accion. 

La gran factura del trabajo de disefio gra- 
fico, plasmada en la resolucion SVGA en 
640x480 pixels -aunque realmente la 
ventana de accion queda limitada a poco 
mas de 640x320, debido a la inclusion de 
dos franjas horizontales negras- y el in- 
creible detalle del render, muestran al ju- 
gador unas imagenes de gran belleza y 
plasticidad, que llegan a embelesar. 

MAS CLARO, EL AGUA 

A/o es nuevo, eso es cierto, pero el mimo 
en la presentacion ha llegado hasta niueles 
como el de los ficheros de grabacidn de 
partidas. Un menu grafico, con seis venta- 
nas en pantalla que se corresponden con 
otras tantas partidas saluadas, constituye 

el punto de referenda para tener perfectamente claro, de un dia para otro, el punto en 
el que se abandond el ultimo juego, y hacia donde debiamos dirigir nuestros pasos a con- 
t inuacion. A lo pasa de ser un dato casi anecdotico y, repetimos, es un sistema ya utili- 
zado -con exito- en otros juegos. 

De todos modos, tambien es un claro ejemplo del cuidado que se ha puesto en el pro- 
grama, en todos sus detalles, que no queda eclipsado ni mucho menos por pequehos de- 
fectos que, al igual que en absolutamente todos los juegos existentes, posee «Chronicles 
of the Sword». 












MAS DUE SIMPLE 
DEC0RAC10N 

Que queda muy bonito es algo que re- 
sulta euiden te. Pero mas que con una 
intencion decorativa, el que los diseha- 
dores de « Chronicles of the Sword» se 
hayan preocupado de introducir un in- 
ventario tan “sofisticado", en el que al 
examinar cada objeto este aparece ro- 
tando sobre un fondo que representa 
el escenario en que aquel fue recogido, 
se oculta un intento de proporcionar, 
aunque de forma no demasiado eviden- 
te, una ayuda al jugador. 

El tener, en todo momento, presente 
un da to que puede parecer tan super- 
ficial, puede sin embargo suponer el 
dar con esa idea feliz que nos saque de 
una situacion de apuro, o superar un 
obstaculo concreto. Si tenemos en 
cuenta, ademas, que algunos de los ob- 
jetos se usan mas de una vez a lo largo 
del juego, al combinarlos de distintas 
formas con otros items, siempre re- 
sults util saber, en cada instante, ddn- 
de se produjo esa interaccion, para re- 
cordar un proposito. 

I Solo decorativo? I\lada de eso. 




Asimismo, los sprites, modelados con 
gran habilidad, tan solo sufren alguna per- 
dida de calidad -y no es algo generaliza- 
do- en algunos escalados del protagonis- 
ts, cuando la profundidad de la perspec- 
tive en el decorado obliga a llevar el grafi- 
co a una distancia -virtual- amplia. 

Todo el tema grafico, globalmente, esta 
resuelto con gran maestria, y tan solo se 
deja sentir negativamente ante el dilatado 
tiempo de algunas cargas, pese a que no 
se tarda demasiado en acostumbrarse a 
este hecho. 



LA AMBIENTACIQN ES 
LA CLAVE 




Pero unos buenos graficos, y menos en 
el genera de la aventura, hacen un buen 
programa. Ni siquiera un buen guion. Aun- 
que eso es algo que si hay que recordar 
que «Chronicles of the Sword» posee. 

Si todo eso existe, pero fallan la accion y 
la jugabilidad y, sobre todo, la ambienta- 
cion, solo tendremos un frustrado intento 
de programacion, en lugar de una buena 
aventura. Y ah! ha estado el gran acierto 
de ((Chronicles of the Sword». En todo mo- 
mento no hay ningun detalle que se haya 
descuidado, ni dejado al azar. Desde la ban- 
da sonora, hasta la oportuna intervencion 




de determinados personajes que reapare- 
cen una y otra vez, como elemento im- 
prescindible del desarrollo de la aventura, 
toda la aventura se asienta en una solida 
estructura en la que no desafina ninguna 
nota durante todo el concierto. 

La sencillez y el intuitivo diseno del inter- 
face, contribuyen tambien a elevar el ni- 
vel del conjunto. Un unico puntero semi 
inteligente, a traves del cual se accede al 
inventario, y la automatizacion de la ma- 
yoria de las acciones principales, consti- 
tuyen el hallazgo de Synthetic Dimensions. 
Y, claro esta, no podemos pasar de largo 
la delicada composicion de todos los capi- 
tulos de la aventura. El gran merito de 
((Chronicles of the Sword» consiste en 
que, siendo totalmente lineal, no lo parece 
en absoluto. El usuario tiene en todo mo- 
mento, pese a las limitaciones evidentes 
de los objetivos concretos a alcanzar en 
cada instante, una amplia libertad para 
explorar e investigar en diversas localiza- 
ciones, lo que ayuda enormemente a si- 
tuarse e ir preparando pequenas estrate- 
gias para acciones posteriores. 

Todos estos factores por separado no 
tienen un elevado peso especifico, pero es 
al unirse cuando se alcanza una sinergia 
que redunda en beneficios claros de cara 
a la jugabilidad, diversion y adiccion. 

QUE SE ECHA EN FALTA 

Con todo, y viendo que ((Chronicles of the 
Sword» es una gran aventura, siempre 
hay algo que se echa en falta. ^Que pue- 
de ser en este caso? Dos aspectos, en 
concreto, que mas que faltar, podian ha- 
berse mejorado. 

El primero, mas tecnico -y quiza en el 
que seamos mas puntillosos- radica en 



El conjunto, sin duda, aun- 
que sea obligado destacar el diseno 
grafico y el excelente guion e in- xT ^ ' I / 
tensidad de la aventura. 




LO MALO: 

-algo lento- y al tramiego de COa 
an faaaa concretes de la aventur 










que las animaciones del protagonists a 
veces se antojan demasiado "rigidas", 
con poca naturalidad, pese a que es fa- 
cil darse cuenta que todo ese derroche 
grafico con el render por medio, y la alta 
resolucion, podia exigir algun pequeno 
sacrificio. En el conjunto del juego no in- 
fluye en absoluto, ni incide negativamen- 
te en el desarrollo ni la jugabilidad, pero 
si se torna como un aspecto a mejorar 
en proximas producciones. 

En segundo lugar hay que mencionar un 
detalle, aunque, ciertamente, no se puede 
considerar como propio y negativo del 
juego en si. 

Si bien ((Chronicles of the Sword» resul- 
ts una aventura fascinante, como tal, 
sus disenadores han cometido un pe- 
queno error, que acaba siendo molesto. 
La accion se ha estructurado de tal for- 
ma que es bastante frecuente que ten- 
gamos que desplazarnos de una locali- 
zacion a otra algo alejada en busca de 
ciertos objetos para dialogar con deter- 
minados personajes, etc. Pero al intro- 
duce todo el juego en dos CDs, el juego 
se ha dividido, fisicamente, en base a 
las localizaciones, no a las acciones. 
^Resultado? En determinadas fases de 
la aventura, es obligatorio cambiar has- 
ta tres, cuatro o cinco veces el CD; y no 
hablemos ya del caso en que si por des- 
piste o por simple estancamiento en un 
enigma algo complicado, intentamos ex- 
plorar zonas ya conocidas, en busca de 
posibles objetos olvidados. Es cierto que 
esto solo ocurre en fases muy concre- 
tas del juego, pero hasta que no las mis- 
mas no se hayan superado, results bas- 
tante pesado. 

En resumen, ((Chronicles of the Sword» 
es una muy buena, excelente, aventura 
de Psygnosis, que combina de forma 
magistral argumento, accion, tecnica y 
diversion. Una dificultad siempre ajusta- 
da y calculada al milimetro, un altisimo 
nivel de jugabilidad, y una gran adiccion, 
hacen olvidar los pocos aspectos nega- 
tives del programs, quedando en con- 
junto como un programs francamente a 
recomendar. Sin mas. 



F.D.L. 




I was sent by Merlin." - . * 

Merlin hat Instructed me to obtain tome faerie gold." 

Do Faeries possess gold?" 

What do you know of gold?" 

I need a nugget of your gold." 

What would you require, In eichange for a golden nugget?" 




LOS PRIMEROS PASOS EN CAMELOT 



Camelot, para cualquier caballero, no encierra ningun secreto, mas para un aspiran te a tal, el 
llevar a cabo ciertas t areas en el castillo puede resultar bastante peliagudo. Por ello, y sin in- 
tention de “r event ar” la aventura a nadie, tan solo a modo de pequeha ayuda, aqul van algunas 
pistas para resolver lo que se puede considerar como el prologo de «Chronicles of the Sword». 
IMuestra primera t area sera encontrar a Merlin, que posteriormente nos encomendara varios 
trabajos, a modo de prueba de nuestra habilidad, ademas de como entrenamiento para la 
parte principal de la aventura. 

En primer lugar, hay que tener presente que la mayorla de los personajes, hasta los aparen- 
temente menos amistosos, pueden descubrirnos informaciones valiosisimas. Preguntad has- 
ta que lleguen a hartarse de vosotros, y tened siempre a Wilf como importante referenda. 

El segundo punto consiste en no dejar un solo centimetro de cada localization sin explorar. 
Tened en cuenta que el unico sistema para identificar un objeto o lugar de utilidad consiste en 
el cambio de color del puntero. 

Merlin habita en la torre central del castillo, pero llegar a el no es facil. Existe un hechizo que 
protege el acceso a sus aposentos, evitando la presentia de extrahos no deseados. Si tenemos 
en cuenta que el simbolo que identifica al hechicero de Camelot es un caballito de mar, baste 
con detir que para anular el hechizo hay que tener a mano una buena espada y "mucha vista". 
Merlin nos encargara, en primer lugar, buscar a Morgana. Para llegar hasta ella necesitareis 
don de gentes, dando a algunos personajes to que mas necesiten en cada momento. 
Recordad que el hecho de haber explorado un lugar no implica, necesariamente, que en si- 
tuaciones mas avanzadas no haya cambiado algo en el mismo, como que aparezean objetos 
debajo de las mesas, por ejemplo. 

Morgana es una hechicera, como Merlin, ademas de una experts en crear ilusiones, y se I le- 
va a matar con Arturo. Si en vuestro camino observais algo extraho, pensad que no siempre 
hay que fiarse de las apariencias, y que vuestros ojos os pueden estar engafiando. Algo que 
los cubra evitando ciertas molestas -y falsas- visiones puede ser muy util. 

En cierto momento Morgana huira de Camelot, y Gawain debera partir en su busca, pero ne- 
cesitara la protection de un hechizo que Merlin creara con tres ingredientes: agua del Po- 
zo de Ginebra, la cascara de un huevo de dragon y oro de hadas. Llevadle exactamente lo 
que pida en cada momento, siguiendo a pie juntillas sus instrucciones, sin contrariarle en lo 
mas minimo -especialmente en lo tocante a dragones, a los que adora- teniendo en cuenta 
tres detalles fundamentales: preguntad, incluso a personajes que no intervengan directa- 
mente, hasta la saciedad; recordad que ciertos objetos pasan de un estado de inaccesibili- 
dad al de disponibitidad -siendo hasta im- 
prescindibles en ocasiones- y algunos 
lugares ya explorados pueden deparar nue- 
vas sorpresas; por ultimo, sabed que si al- 
guien os pide algo, no es solo por capricho 
-al menos, en es te punto de la aventura, 
no-. Procurad satisfacer las necesidades 
del projimo -aunque sea verde y con ante- 
nas-, y sed siempre elegantemente discre- 
tes y educados. 











a verdad es que no 
se por donde empe- 
zar. Ya el mes pasa- 
do analizamos siete 
u ocho aventuras 



Amigos y amigas de El Club 
de la Aventura: tenemos un 

GRAVE PRO B LEM A. LI N MARAVI" 
LLOSO PROBLEMA, SERIA MAS 
CORRECTO DECIR, PUES SOLO 
NUESTRA CONTRASTADA PROFE- 



S ION ALIO AD VA A PODER SACAR- 
NOS DE EL. PORQUE, TRAS UN 
SOSO 1 .995, d. CO MO VAMOS A 



DAR ABASTO ANTE LA AVALAN- 



CHA DE AVENTURAS QUE SE NOS 



IROS PREPARANDO PA 



ER HORAS EXTRAS 



que estan a punto de ver la 
luz, si no lo han hecho ya. Mu- 
chos miembros del Club han 
partido hacia reconditos luga- 
res para resolverlas, pero mis 
informadores desperdigados 
por la faz del planeta me in- 
forman que otras tantas aven- 
turas estan programadas pa- 
ra los proximos meses, as! 

que no queda mas remedio que acudir al pluriempleo. 
«Zork Nemesis», «The Riddle of Master Lu», «Orion Bur- 
ger)), «Gabriel Knight 2», «Torin’s Passage)), «Shannara» 
o ((Chronicles of the Sword» son solo un boton de mues- 
tra de lo que nos espera. Algunas de ellas ya han pasado 
por mis inquietas manos -en forma de demo, eso si-, por 
lo que no soy capaz de resistirme a daros algunas pistas 
-tambien podeis encontrar las previews de alguno de ellos 
en este numero de Micromanla-. 

«Zork Nemesis)), de Activision, es ya el sexto o septimo 
capitulo -he perdido la cuenta- de una saga mltica cuyo 
primer episodio, una de las primeras aventuras conver- 
saciones que existieron, data de 1 .977. No obstante, los 
tiempos avanzan que es una barbaridad, y «Zork Neme- 
sis)) presents los ultimos avances tecnologicos: sonido 
en 3D mediante el sistema Soundelux ya utilizado en 
((MechWarrior 2» y ((Pitfall, the Mayan Adventure)), as! 
como la tecnologla Z-Vision que permite un movimiento en 
tiempo real de 3B0 grados con escenarios renderizados, 
en SVGA y B5.53B colores. De nuevo tendremos que vi- 
sitar el imperio subterraneo de Zork, para liberar las al- 
mas de los Grandes Alquimistas, a traves de 5 mundos 
diferentes. Fiel a la filosofla de Infocom, los puzzles son 
bastante enrevesados y complicados. Los programado- 
res prometen mas de 35 de ellos, y 40 horas de juego. 
Veremos si al final lo cumplen... 



((Orion Burger», de Sanctuary Woods, 
creadora tambien de «The Riddle of 
Master Lu», todavla no tiene asegu- 
rado su distribution en Espafia, lo 
cual serla una lastima, ya que ambos 
son dos estupendos programas. Es- 
pecialmente el primero, una aventu- 
ra de dibujos animados al mas puro 
estilo de «Day of the Tentacle)). Aten- 
cion al argumento: una multinacional 
alienlgena del negocio de las hambur- 
guesas, Orion Burger, ofrece a sus 
clientes la mas amplia gama de in- 
gredientes en sus productos, inclu- 
yendo los menudillos de varias razas 
que pueblan el universo. La unica premisa que Orion Bur- 
ger respeta al 100% es que sus ingredientes no perte- 
necen a ninguna especie inteligente. Los problemas em- 
piezan cuando Zlarg y Flumix, dos avispados ejecutivos 
alienigenas en busca de proteinas animales, descubren 
un planeta llamado Tierra repleto de ellas. Un especimen 
al azar -Wilbur- es raptado y obligado a superar una se- 
rie de desternillantes pruebas para demostrar su inteli- 
gencia, y evitar as! que su planeta sea convertido en "una 
doble con tomate y tentaculos de Slug". 

Las animaciones son una autentica delicia, y el control so- 
bre el personaje principal es total, por lo que el programs 
realmente promete. La existencia de un interfaz clasico 
tranquilizara a los aventureros mas conservadores. 

Por ultimo, ((Chronicles of the Sword» es la mayor 
apuesta de Psygnosis, una aventura plagada de odios, 
traiciones, venganza, y unos graficos que quitan el alien- 
to. La historia es de sobra conocida por todos, pues 
nos habla de la clasica leyenda del Rey Arturo, donde la 
perfida Morgana esta dispuesta a acabar con su her- 
mano, mientras la reina Ginebra y el valiente Sir Lance- 
lot se divierten a sus espaldas. Solo el joven caballero 
Gawain puede devolver el honor a su amado Rey, aca- 
bando con la diabolica bruja. El interfaz es muy intuitivo 
-un ojo para buscar los objetos, y unas simples pulsa- 
ciones para utilizarlos o guardarlos en el inventario-, 
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pero los cuidados acertijos, unido a al- 
gun que otro inevitable combate a espa- 
dazo limpio, pueden elevar la adiccibn a 
cotas insospechadas. Esperemos, y en- 
tonces veremos. 

CAMBIO DE TURNO 

Llego la hora de las preguntas y respues- 
tas. Como toda paciencia tiene su recom- 
pensa, algunos aventureros podran por 
fin volver al trabajo. Ese es el caso de, por 
ejemplo, Hasier Segura, de Manresa, que 
deambula por la oficina del para de ((Mon- 
key Island)) -segunda parte-, esperando a 
que el Club le comunique como hacer que el borracho de 
la isla Phatt se desmaye. Pues bien, Hasier, jse acabaron 
las vacaciones forzadas! Si colocas el papel de publicidad 
encima del cartel de “Se busca”, la chica pirata sera de- 
tenida y, ya en la carcel, podras quitarla su "casi-grog”. 
Cuando el borracho te entregue la jarra, sustituyelo por 
este sucedaneo, vaciando la jarra en la planta, y podras 
ganar la apuesta con facilidad. Para recoger el mapa en- 
tre el monton de papeles, basta con que te lleves hasta 
all! al perro de la gobernadora. Finalmente, en el magico 
«MundoDisco», no puedes volver al presente porque an- 
tes tienes que hacer un monton de cosas, como son tor- 
cer la tuberla de la hermandad de ladrones, meter la ra- 
na en la boca del Rincewind borracho, cazar una 
mariposa y colocarla en la farola del monje, y leer el men- 
saje de la puerta del lavabo. 

Juan Vaca, de Busturia [Vizcaya), estuvo en la tercera 
asamblea del Club, y oyo como hablabamos del modo “in- 
genio" y “punetazos" en ((Indiana Jones S. the Fate of 
Atlantis)), pero no sabe lo que es. Esta es la razon por la 
que en la demo de este juego incluida en el CD dedicado a 
las Aventuras Graficas que regalamos hace unos meses, 
aparece una escena del barco con Indy y Sofia, que tu no 
has visto. Voy a explicartelo detalladamente. ((Indiana Jo- 
nes Atlantis?) esta dividido en 4 partes. La primera es 
siempre igual, aunque la resolucion de los puzzles pueda 




variar, y termina cuando Indy y Sofia se 
reunen en el despacho del primero. En 
ese momento, Sofia le hace una serie de 
preguntas y, dependiendo de las res- 
puestas, puedes resolver las dos siguien- 
tes partes de tres formas diferentes: o 
bien acompanado por Sofia, resolviendo 
puzzles conjuntamente; en modo “inge- 
nio", enfrentandote en solitario a compli- 
cados problemas, o en modo “puneta- 
zos", tambien en solitario, pero me- 
tiendote en todo tipo de peleas. En todos 
los casos, los acertijos y los lugares son 
distintos, por eso no has visto la escena 
del barco, ya que te has terminado el jue- 
go en un solo modo. La cuarta parte, que se corresponds 
con la llegada a la Atlantida, es igual para todos los ca- 
minos. Sobre otros juegos que ofrezcan distintas solucio- 
nes, puedes probar con ((Quest for Glory lll)>, «The Le- 
gend of Kyrandia lll», o ((King's Quest Vl». 

□esde Zaragoza, Javier Andres Alonso me pregunta 
donde puede conseguir «Zack MacCraken», la primera 
aventura de Lucasfilm. Puesto que tiene casi nueve 
anos y nunca ha sido comercializada en Espana, es muy 
dificil que la encuentres. Se que fue publicada bajo el 
sello Kixx en Inglaterra, hace un aho, por lo que puedes 
probar en alguna tienda de importacion. Sobre la exis- 
tence de una version en CD de ((Indiana Jones y la Ulti- 
ma Cruzada?), efectivamente, tal como aseguras, exis- 
te, pero esta en japones y solo funciona en una de esas 
extranas consolas niponas. La version de 25B colores, 
que una empresa de EE.UU. pensaba regalar a quien 
comprase una tarjeta de sonido Adlib, al final creo que 
no llego a realizarse. 

Despedimos asi a Javier y saludamos a Miguel Angel Alon- 
so, de Gijon, un recien llegado al mundo de las aventuras 
graficas, que pregunta si ((Fade to Black?) tambien lo es. 
Pues siento decepcionarte, pero no. Se trata de una fan- 
tastica aventura, no de un arcade -tienes que usar obje- 
tos, buscar Haves y abrir puertas-, pero no es una aven- 
tura grafica, ya que hay que disparar para sobrevivir, y no 





puedes hablar con los personajes. Miguel tambien me pi- 
de que le recomiende una aventura de las que aparecen 
en las listas, que no sea muy complicada, ya que le gus- 
tan facilillas. Todas ellas han sido votadas por cientos de 
aventureros, asi que puedes probarlas sin temor a equi- 
vocarte. «Monkey Island)) es una buena eleccion, pero tie- 
ne el peligro de que despues el resto te sepan a poco. Si 
te inclinas por la facilidad, entonces «Full Throttle)) es la 
mas indicada, ya que las demas son bastante complica- 
dillas. Todas estan en Castellano, asi que no tendras pro- 
blemas. Espero que, dentro de un tiempo, nos envies tu 
primera votacion con tus favoritas. 

Santiago Urena, de Madrid, pregunta si los puzzles de 
«The Dig» son iguales a los de «The 7th Guest)). Cuando 
hablamos de puzzles en esta seccion, no se trata de puzz- 
les en el sentido literal -juegos de mesa del estilo de los 
rompecabezas-, como ocurre en el titulo que mencionas, 
sino que se refieren a los problemas encadenados de las 
aventuras graficas, como encontrar objetos, abrir puer- 
tas, hablar con determinados personajes escondidos, y 
cosas por el estilo. «The Dig» esconde decenas de puzz- 
les de este tipo, que nada tienen que ver con «The 7th 
Guest», un juego de “puzzles", en el sentido literal del ter- 
mino: resuelve un rompecabezas, mira la secuencia de vi- 
deo y pasa a otro juego de mesa distinto. 

Sobre «Kyrandia lll» puedo decirte que no esta traducido, 
aunque, como consuelo, existen subtitulos de las voces 
en ingles, frances o aleman. Que nos lo expliquen los chi- 
cos de Westwood Studios, teniendo en cuenta que los 
anteriores capitulos si estan en castellano... 

Antes de despedirme por hoy tengo una pequena sor- 
presa para las decenas de aventureros que preguntan 
sobre un posible «Monkey Island lll». Algunos, como Jon 
□iez, de Getxo (Vizcaya), incluso me piden una recogida 
de firmas para animar a LucasArts. Pues bien, gracias a 
la valentia de los espias del Club, alguno de los cuales ha 
llegado a perder las orejas por semejante indiscrepcion, 
puede comunicaros, eso si, en bajito... ,que LucasArts 
lo esta reconsiderando! De hecho, se rumoreaba que 



estaria listo para el verano, pero al parecer se 
puesto hasta Navidad. Os mantendre informados 



El Gran Tarkilmar 



LA OPINION OE LOS EXPERTOS 



Nada parece hacer claudicar el poderio de LucasArts. 
No importa que «Full Throttle » o « Indiana Jones At!atis» 
hayan sido desbancadas de la primera posicion de ambas 
listas: enseguida han sido relevadas por sus "hermanas" 
«The Dig» y «Monkey Island ». Solo «MundoDisco» y ((Pri- 
soner of lce» parecen resistir la embestida. ^ Hasta cuan- 
do? Vosotros teneis la ultima palabra... 



LAS MEJORES DEL MOMEIMTO 

The Dig 
MundoDisco 
Day of the Tentacle 
Full Throttle 
Prisoner of Ice 



TOP 5 

The Secret of Monkey Island 
Indiana Jones Atlantis 
Day of the tentacle 
The Secret of Monkey Island II 
Indiana Jones y la Ultima Cruzada 



Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente direccion: MICROMA NiA C/ Ciruelos 4, 
San Sebastian de los Reyes, 38700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena «EL CLUB DE 
LA AVENTURA ». para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo mas rapidamente posible. 




CONCURSO 



UEFA CHAMPIONS LEAGUE 





|No te pierdas la final en ROMA 
de la Liga de Campeones! 



Si te gusta el futbol no 
dejes escapar esta oportuni- 
dad. Sorteamos I viaje para 2 personas a la 
final de la Liga de campeones en Roma el dia 22 de 
mayo y 5 juegos de «Uefa Champions League». 



Pero date prisa, contesta a las preguntas que te hace 
mos y envianos tu carta lo antes posible, ya que el 
sorteo se realizara el 1 5 de mayo. 



Vete preparando las maletas .... Roma te espera. 



PREGUNTAS «UEFA CHAMPIONS LEAGUE» 



Envianos rapidamente 
tu cupon. 

El sorteo es el 
15 de Mayo. 



1. - ^Recuerdas los nombres de, al menos, 10 equipos que hayan 

participado en la Liga de Campeones 95-96? 

2. jSabrias cuales son los 4 equipos clasificados para las semifinales? 



BASES DEL CONCURSO «UEFA CHAMPIONS LEAGUE» 

1. - Podran participar en el sorteo todos los lectores de la revista MICROMANIA que en- 
vien el Cupon de participacion a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, S.A.; Revista 
Micromama; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en el sobre: «CONCURSO UEFA CHAMPIONS LEAGUE*. 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se extraera UNA, que 
sera ganadora de un viaje a Roma para dos personas, a presenciar la final de la Liga de 
Campeones el dia 22 de Mayo. Se seleccionaran, otras CINCO cartas que ganaran el jue- 
go «UEFA CHAMPIONS LEAGUE*. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por 
dinero. 

3. - Solo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos de 25 de 
Abril de 1996 al 10 de Mayo de 1996. 

4. - El sorteo se realizara el 15 de Mayo de 1996 y se comunicara al ganador del primer 
premio el mismo dia telefonicamente. El resto recibira notification por carta. 

5. - Caso de que el participante sea menor de edad, debera contar con aprobacion paterna 
o, en su caso, de sus tutores para participar ya que si resulta ganador del primer premio, 
tendria que viajar al extranjero. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

7. - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto ina- 
pelablemente por los organizadores del concurso: ERBE SOFTWARE Y HOBBY PRESS. 




CUPON 

DE PARTICIPACION 
«UEFA CHASMPIONS LEAGUE» 



Nombre : 

Apellidos: 

Direccion : 

Localidad : 

Provincia : 

C. Postal : 

Telefono (imprescindible) :. 

RESPUESTAS: 

I 

2 .- 





^Te imaginas un CD-JiOj'J, con mas de 

J 2S0 programmi y utilidades 
para Pc, por solo Ptiis,? 





cforf/ ' c de sonido 



HOBBY PRESS 



Windows 32 bit 



CD-ROM 



Shareware 



TODO el 

shareware 
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H I ver «Descent» pensamos que el engine utilizado habia 
dado de si sino todo lo posible, si una buena parte. Esta- 
bamos equivocados, ya que Parallax lo ha modificado pa- 
ra incluir en ((Descent ll» un buen numero de innovaciones 
y detalles destinados a aumentar la calidad de juego en todos 
los equipos, a hacer la inmersion 3D todavia mas excitante. 
Y tengo que confesar que aunque al pricipio estuvimos ten- 
tados de pensar que estabamos unicamente ante un disco 
de escenarios para ((Descent)), una visita mas profunda a los 
corredores y galenas que el juego ofrece, nos convencio de 
lo contrario. La version completa de ((Descent ll» ocupa un 
CD-ROM -tanto DOS como Windows y Win35- que almace- 
na cuarenta niveles unidos entre si por un argumento que se 
apoya en escenas cinematicas de gran calidad. El CD sirve 










tambien de soporte a nompedoras pistas de au- 
dio realizadas por los grupos Skinny Puppy y Type 
□ Negative. Es indudable que el juego tiene mas 
para ofrecernos que «Descent». 



Son nada menos que treinta los robots enemigos que 
nos haran frente en « Descent ll», todos ellos dotados 
de una letal inteligencia e instinto asesino que les haran 
aparecer cuando menos lo pensemos atacandonos de 
manera suicida. 

Sus caracteristicas y efectividad son variadas, y el 
programa nos informara sobre las mismas al principio 
de la fase donde aparezcan por primera vez. De entre 
todos ellos, uno especialmente nocivo y molesto es el 
robot-ladron, que ademas de rapido y escurridizo, se 
dedica a recoger las armas y bonus que encuentra a 
su paso. Sabido esto, acabar con el en cuanto lo uea- 
mos sera tarea prioritaria si queremos que quede algo 
para nosotros. 

Menos mal que el juego pone tambien a nuestra dispo- 
sicion un robot para que nos eche una mano. Winghlut 
es el nombre de un robot-guia que, como su nombre in- 



□BJETIVOS A ASUMIR 

En el sistema Zeta Aquilae seis mundos nos espe- 
ran. Diferentes entornos de agua, piedra y fuego 
horadados por tuneles que habremos de recorrer 
con nuestra nave PyroGX, para acabar finalmente 
en el corazon de la mismisima base alien. 
Superada la impresion e inexperiencia que produjo 
en nosotros ((Descent)), estamos en condiciones 
de afrontar retos de mayor entidad. Se requieren 
muchos mas reflejos, coordination y rapidez de 
movimientos. Abstenerse pusilanimes, indecisos y 
todos aquellos que padezcan de claustrofobia o 
vertigo. El mundo interior que Parallax ha creado en este juego 
solo tiene que ver con «Descent» en el nombre, ya que en calidad 
de realization va mucho mas lejos. 

Y aquf es donde debemos empezar a hablar de sensaciones, de 
las que despiertan los escenarios poligonales de ((Descent ll». A 
su mayor definition y resolution se une la calidad de sus texturas, 
y aparece en escena un nuevo ingrediente: las fuentes de luz va- 
riables, mas realistas y que podemos activar y desactivar. Llama 
la atencion la realization de los decorados en si, mas variados y 
con nuevos disenos que crean formas no tan cuadriculadas y so- 
meras como en «Descent», sino mas agradables visualmente. 
Los recodos, las galenas, marchan en cualquier direction, algu- 
nas de ellas planteando un desafio a nuestra capacidad de orien- 
tation, y las puertas secretas pueden estar situadas en cualquier 
sitio, activadas siempre por switches. El automapa sigue siendo 
3D, ampliable y ratable, y con la localization de las partes impor- 
tantes bien clara. Lo que no nos enseha es la localization de los ni- 
veles secretos, accesibles por teletransportadores, llenos de ar- 
mas y trampas, y en los que no se puede salvar. 

Ademas del reactor y las tarjetas para abrir puertas, tampoco te- 
nemos que perder de vista los corredores que reponen energia, 
los generadores de robots enemigos, las prisiones donde se en- 
cuentran los rehenes que valen su peso en puntos, y los simpati- 
cos powerups. Aparecen nuevos canones y misiles, una linterna 
para ver en los corredores oscuros, un aparato que convierte 
energia en escudo y un propulsor que hara que la nave se mueva 
el doble de rapido. Por si no fuera lo suficiente rapida de por si. 



dica, nos mostrara automaticamente el camino hasta el 
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reactor y las tarjetas que abren las puertas. Ceneral- 
mente va por libre, por lo que solo tendremos que se- 
guirle sin preocupaciones, ya que si nos rezagamos i /en- 



Baste con esta afirmacion: ((Descent)) es el juego actual que 
conjunta mayor velocidad de action con una manejabilidad mas 



dra a buscarnos. Pero tambien acepta 
determinadas drdenes sobre lo que tie- 
ne que buscar, por lo que sera util pa- 
ra localizar escudos, armas o rehenes. 
Va equipado ademas con una camara 
que nos permitira prevenirnos sobre la 
localizacion de los peligros. La facilidad 
que ahora tendremos para encontrar 
las cosas equilibra la mayor letalidad 
de los robots enemigos. 
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alta. Independientemente de que usemos el teclado o unas i- 
glasses, el juego se maneja a la perfeccion, pues aunque el nu- 
mero de teclas necesarias es elevado, las imprescindibles son 
muy pocas. El diseno del juego es tal que da al jugador todas las 
facilidades posibles para que sus esfuer- 
zos sean fructlferos y no agobiantes, con- 
siguiendose los mejores r-esultados. 

Asl, junto a la posibilidad ya conocida de 
movimiento libre en cualquier direccion con 
giros de 360 grados, en «Descent ll» se 
pueden habilitar opciones tales como auto- 
alineacion de la nave en los tuneles, vistas 
de la accion con cabina o sin ella, multiples 
vistas exteriones, y activacion de camaras. 

Con las camaras podremos monitorizar 
tanto el recorrido de nuestros misiles co- 
mo el del robot-gula, asi como emplazar- 
las en cualquier punto del mapeado para 
vigilar una determinada zona. 



El esfuerzo hecho por Pa- 
rallax por dar un gran paso adelante 
para innowar y superarse tras un juego 
tan bueno como «Descent». Todas las 
mejoras son practicas, utiles y 
muy acertadas. 



LO MALO: El unico punto gris, 
que no llega a negro, son las pa- 
radas que sufre la accion cuando 
el CD cambia de pista de audio. l\lo 
obstante, no son tan frecuentes como 
para ser molestas. 



Las tecnicas de diseno y movimiento de decorados 3D emplea- 
das unidas a la regulation de la resolucion confieren una gran ve- 
locidad al juego; pero sin restarle calidad grafica, cuyos respon- 
sables son los algoritmos de mapeados de texturas -destacar las 
de los fluidos- y de sombreados empleados. 
Pero la fabulosa sensacion de inmersibn en 
la accion del laberinto de tuneles no estaria 
completa sin el aspecto musical, en el que 
tanto efectos de sonido como banda sonora 
•que puede ser leida del CD- contribu- 
yen de manera notable. 

La accion, vertiginosa; la ambienta- 
cibn, super conseguida; la jugabili- 
dad, insuperable. En definitiva, un 
juego que deja atras sus origenes, 
abriendose nuevos horizontes. Es la 
culminacion de «Descent». 




C.S.G. 
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Aunque para jugar con uDescent ll» en condiciones aceptables os bastara con un 486 
OX/50 con 8 MB de PAM y una tarjeta VGA 380x200, ademas del CD-ROM, es un jue- 
go que en determinadas condiciones roza el campo de la realidad wirtual. Con un Pentium 
y una SVGA ya podremos disfrutar de la resolucion intermedia de 640x480, o la maxi- 
ma de 800x600, cuya diferencia podeis apreciar en las imagenes. Y si ademas lo 
acompanamos con una buena tarjeta de sonido y un joystick que pase de aceptable 
-soporta Thrustmaster, Cyberman, Flightstick y Sidewinder, entre otros- se con- 
wertira en nuestro juego 3D preferido. Pero si sois los afortunados poseedores de 
un sistema de realidad wirtual como VFX-T, CyberMaxx, i-glasses o 3D Max, unido 
a todo lo anterior, entonces disfrutareis de una experiencia inmersiwa 3D en toda 
regia, lo mas parecido a realidad wirtual en wuestra propia casa. 

•Que pasadal, que pensaran algunos. Pues eso no es todo, ya que «Descent ll» 
ademas de soportar las tarjetas aceleradoras S3D y Diamond Stealth 3D, tambien 
tiene posibilidades multijugador tanto en red como por modem o cable serie, en las 
que se obtienen los mejores resultados de adiccion y espectacularidad. Y tambien 
los mas diwertidos. Los juegos en red siguen las mismas reglas que los normales, 
salwo que se puede escoger el niwel y el tipo de juego: cooperatiwo o anarquia -hu- 
manos luchando entre si, solos o por equipos, y con y sin robots-. 
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C □ M □ VA CONTAMOS EN LA PREVIEW DE Ml- 
CRCJMANIA DEL MES PASADD, « ADVANCED 

Tactical Fighters» es el simuladdr de 

VUELQ qiUE CONTINLJA LA SERIE “ A I R COM- 
BAT” DE LA CASA ELECTRONICS ARTS. LA SE- 
RIE FUE INICIADA CON « LJ S NAVY FIGHTERS)), 
CONTINUADA CON «US MARINE FIGHTERS », 
Y AHORA PRESENTA SU ULTIMA ENTREEA CON 

((Advanced Tactical Fighters». 




E n la actualidad, «ATF» es uno de los 
pocos simuladones de combate que 
reproduce aviones del futuro o de 
ultima generacion con una calidad 
de simulacion bastante alta. Su formato de 
sigue siendo el mismo que el de las anterio- 
res partes de la serie: graficos SVGA, soni- 
do digital, y la caracteristica mas peculiar 
de estos programas, la ausencia de vistas 
del cockpit, sustituidas por la presencia de 
estos elementos en pequenas ventanas re- 
partidas por la periferia de la pantalla. 
Pocas novedades presents «ATF» con res- 
pecto a «USNF», y (dJSMF», y todo aquel 
que haya pasado un buen numero de horas 
frente al PC con alguno de estos simulado- 
res encontrara en «ATF» todo muy familiar y 
sin grandes diferencias de manejo. Solo el 
aspecto grafico y el sonido han sufrido lige- 
ros retoques para ganar espectacularidad. 
Las misiones sueltas y los modos de entre- 
namiento, asi como las pantallas de menu y 
configuration del juego son iguales que en 
los otros dos programas. Destacable es el 
modo de campana, mas completo. Ade- 
mas, tenemos la posibilidad de jugar en red 
hasta 8 jugadores. Esto hace de «ATF» un 
simulador de vuelo de ultima generacion con 
un gran aliciente: las redes de comunicacio- 
nes. Si nunca habeis probado a volar en red, 
no sabeis lo que os estais perdiendo, os lo 
recomendamos encarecidamente... 

La gran novedad que presenta son los avio- 
nes que vamos a pilotar. Son aviones mo- 
dernos, algunos estan en vfas de desarrollo 
o incluso solo son prototipos en pruebas de 
vuelo experimental. Electronics Arts se ha 
servido de la informacion de Jane's para po- 
der realizar la simulacion de vuelo de estos 
aviones lo mas exacta posible, aunque esta 
caracteristica no esta muy lograda debido 
a que gran parte de Is aviones, su tecnologia 
y capacidad de combate, se mantienen en el 
mas estricto secreto..., logicamente. 
Ademas de estos, «ATF» nos permite volar 
aviones presentes ya en los dos programas 
anteriores de la serie, con lo cual se con- 
vierte en uno de los simuladores mas com- 
pletes en cuanto a variantes de vuelo. 

Otro aspecto a destacar es el excelente ma- 
nual que acompana al CD. Ya viene siendo 
habitual que los simuladores de vuelo ofrez- 
can completos y extensos manuales, donde 
ademas de dar las instrucciones basicas 
pertinentes para manejar el programa, nos 












cuentan una gran cantidad de conceptos y 
sistemas de avidnica, tecnicas y tacticas de 
combate y como sacar el mejor rendimiento 
a cada avion en todas las situaciones. Estos 
manuales son autenticos libros de escuela 
para llegar a ser un buen piloto, y es justo y 
necesario ieerlos con atencion si queremos 
llegar a dominalos hasta poder divertirnos 
con ellos, y no desesperarnos. Por supues- 
to, el manual de «ATF» entra dentro de es- 
tos super-libros, y desde aqui recomenda- 
mos su lectura con detenimiento. 

AVIDNES DEL FUTURO 

Los aviones nuevos que presents ((Advanced 
Tactical Fighters)) son: 

B-2A Spirit: desarrollado como bombarde- 
ro de alta cota y con morfologia para ser in- 
visible al radar. No presents pianos vertica- 
les, y su estructura es de ala volante en un 
solo piano con el fuselaje integrado en conti- 
nuidad con los pianos de sustentacion. In- 
corpora los ultimos avances en tecnologia 
de paneles y pinturas antirreflectantes para 
las ondas de radar, convirtiendolo en un 
avion invisible, con lo cual su efecto como 
bombardero de alta capacidad lo convierte 
en una maquina devastadora. Posee alta ca- 
pacidad de carga de bombas de gran peso y 
potencia, incluso pudiendo llevar 16 bombas 
de caida libre con cabeza nuclear. 

Lockheed F-22 Rapier: ideado para susti- 
tuir los F-1 5 Eagle 
de las 



FA de los EE.UU. Los principales requeri- 
mientos para su desarrollo fueron tener ca- 
racteristicas de invisibilidad y velocidad de 
supercrucero sin necesidad de poscombus- 
tion. El F-22 es un avion muy completo, con 
los ultimos avances tecnologicos del campo 
de la avionica aplicados en su creacion. Po- 
see una alta capacidad de maniobra incluso 
a altas velocidades, con sistemas de aterri- 
zaje en cortos espacios, bodega interna pa- 
ra armamento, lo que le confiere una alta 
invisibilidad a los radares enemigos como 
una mayor maniobrabilidad, capacidad de al- 
canzar 1.5 Match sin necesidad de post- 
combustion, y mantener esta velocidad gra- 
cias a una generosa carga de combustible 
en diversos compartimentos internos. To- 
das estas caracteristicas hacen del F-22 un 
digno sucesor del F-1 5 y un pajaro temible . 
Lockheed F-117A Night Hawk: es el unico 
avion de tipo ATF que es toda una realidad y 
que incluso ya ha participado en un conflicto 
belico; en concrete , en la Guerra del Golfo, 
con un exito increlble en todas sus misiones. 
Es uno de los primeros aviones de tipo 
“stealth”, y ha demostrado que se puede ser 
invisible al radar y llegar a entrar en territorio 
enemigo sin ser detectado. En la Guerra del 
Golfo participaron 40 F-1 17 y volaron unas 
1 .270 misiones en total, siendo una de las 
bazas fundamentales de las tropas aliadas. 
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Su de- 

sarrollo se baso 
en la creacion de una 
ala volante con multiples 
pianos en diversas orienta- 
ciones, de manera que las on- 
das de radar se reflejasen en 
recciones cambiantes para diluir 
retorno y evitar ser detectado. Ademas, el 
avion esta recubierto de una pintura especial 
antirreflectante que disminuye aun mas la 
serial de retorno del radar. Las toberas de 
salida de gases estan reducidas al maximo 
en una sola ranura por cada motor para dis- 
minuir la emision de calor y evitar ser detec- 
tado por medidas de infrarrojos. Todo su ar- 
mamento se localiza en una bodega central 
eliminado estructuras sobresalientes que au- 
mentarian su respuesta a radares enemi- 
gos. Esta morfologfa hace del F-117 un 
avion dificil de volar, con una maniobrabili- 
dad restringida y que en caso de entrar en 
combate cerrado con cazas tiene todas las 
de perder. De hecho, los pilotos del F-1 1 7 
dicen que es como intentar mantener un la- 
drillo suspendido en el aire. 

El armamento que equipa este avion hace 
de el una maquina destinada basicamente 
al bombardeo a baja escala, y solo lleva mi- 
siles Sidewinder para ataque de aviones 
grandes del estilo Awacs. 

Dassault Rafale-C: disenado por las fuer- 
zas aereas francesas, es el equivalents al 
EF2000. Su creacion se abordo cuando 
Francia se retiro del proyecto comunitario 
del EF20Q0, de manera que Francia necesi- 
taba un caza moderno que sustituyese a los 
anticuados Mirage, y que en cambio estu- 
viese a la altura del EF2DOO. De hecho, el 
Rafale es como el Eurofighter, pero en pe- 
quefio, es decir, algo mas modesto, pero 
con todas las caracteristicas de caza comu- 
nitario. De morfologia delta-canard, es un 
avion de una maniobrabilidad excepcional so- 
bre una base de minimo peso y volumen y 
bajo costo que permite la versionalizacion 
tanto de un avion de combate tactico -con 
dos tripulantes- para las fuerzas aereas 
francesas, como una version de intercepta- 
cion -con un solo tripulante- para la marina 
francesa. Todos los sistemas de navegacibn 
del Rafale son sin digitales con pantallas mul- 
tifuncion, asi como un radar con capacidad 
para fijar hasta 8 blancos simultaneamen- 
te. Su armamento es de ultima generacion 
suministrado por la OTAN . 



Grumman X-29: 

de formas especta- 
culares, es un prototi- 
po con las alas montadas en 
angulo invertido al final del fuse- 
laje, y con pianos canard en el extremo fron- 
tal. Esta disposicion de pianos da la sensa- 
cion de que el avion vuela hacia atras. La 
compleja geometria de las alas, combinada 
con las canards, hace del X-29 una maquina 
de una maniobrabilidad excepcional, capaci- 
dad supersonica de crucero y una estructu- 
ra muy ligera. La disposicion de las alas in- 
vertidas hace del X-29 un avion facil de 
recuperar en caso de entrar en perdida, lo 
que le confiere una mejor respuesta a bajas 
velocidades y una mayor maniobrabilidad con 
angulos de ataque altos, en comparacibn 
con aviones de configuracibn alar clasica. 
Los ensayos que se estan realizando con es- 
te avion pueden dar como resultado la pauta 
de disefio de los futuros aviones de combate 
del siglo que viene. 

Rockwell/Dasa X-31 A EFM: seguramente 
sea uno de los cazas mas maniobrables que 
existen en la actualidad. Su alta capacidad 
de maniobra se basa tanto en la disposicion 
de alas delta conjugado con pianos canard, 
as! como la vectorizacion de la salida de ga- 
ses posterior. Esto quiere decir que la tobe- 
ra del motor posee unos pianos moviles que 
orientan la salida de gases haciendo que el 
avion pueda realizar virajes increibles en cor- 
tos espacios. Ademas, le da la posibilidad de 
volar con grandes angulos de ataque. 

La secuencia cinematografica del X-31 fren- 
te a un F-1 8, en actitud de combate, que in- 
cluye Jane’s en su descripcion, es increible y 
demuestra la capacidad de giro y maniobra 
del X-31, cazando al F-1 8 con una manio- 
bra casi inverosimil. ijMerece la pena verla 
varias vecesl! 

Lockheed X-32 Astovl: Este avion aun no 
ha salido de los tableros de dibujo, y si lo ha 
hecho, nadie lo sabe a excepcion de sus res- 
ponsables. Es alto secreto. 

Pretende sustituir al Harrier dando muchisi- 
mas mas prestaciones que este ultimo. Su 
principal desarrollo se basa en crear un 
avion de despegue-aterrizaje en vertical, en 




reducidos espacios y sin necesidad de una 
pista. Ademas, su disefio se hermana con 
otros aviones antes descritos: alas delta y 
pianos canard. Un autentico avion del futuro. 

LA CAM PAN A: «f.RUSIA 
O EGIPTO? 

El «ATF» presenta un modo de campaha 
bastante completo con el aliciente de ofrecer 
dos terrenos de desarrollo diferentes y la po- 
sibilidad de realizar dos campanas diferen- 
tes con todas las variantes de cada territorio. 












La accion en terreno ruso se desarrolla en el 
ano 2.002. Despues de la calda del imperio 
sovietico en el ano 1 .991 , la Confederacion 
Rusa tuvo fuertes desgastes militares en 
multiples guerras con las pequenas republi- 
cas que deseaban la independencia -el caso 
de Chechenia es algo que tenemos muy cer- 
ca la actualidad- Todas estas guerras lega- 
ron a debilitar tanto a las fuerzas militares 
rusas, que China se convirtio en una auten- 
tica amenaza para la seguridad en el lejano 
oriente, teniendo intenciones de invadir el 
puerto de Vladivostok, y tal vez empezar por 




ahl hasta hacerse con gran parte del terri- 
torio ruso. Ante esta situacion, los EE.UU. 
deciden enviar fuerzas maritimas y aereas 
para controlar la zona y asegurar una esta- 
bilidad hasta ahora puesta en duda. 

En esta campaha nuestra mision sera velar 
por la seguridad de la zona marftima del mar 
de Japdn y parar a los chinos los pies en ca- 
so de que decidan entrar en territorio ruso. 
En Egipto, como en casi todos los paises del 
Islam, los fundamentalistas son la china en 
el zapato del gobierno, alterando la seguri- 
dad nacional con violentos atentados y, en 
consecuencia, afectando a todas las face- 
tas economicas del pais. 

La accion se desarrolla a mediados del ano 
1.998 con la amenaza de grupos funda- 
mentalistas fuertemente armados sobre el 
actual gobierno de Egipto. Algunos paises de 
la OTAN ofrecen a Egipto la posibilidad de 
ayuda para acabar con los grupos radicales, 
que cada vez son mas fuertes, y se espera 
que la Union Europea siga la iniciativa toma- 
da por estos paises. El temor de estos alia- 
dos es que Egipto posee por entonces un 
vasto arsenal militar que podria caer en ma- 
nos de estos terroristas y poner en peligro el 
orden en el cercano oriente, ya de por si al- 
go inestable por todos los acontecimientos 
historicos de la zona. 

En esta campafia, nuestro papel sera vo- 
lar una secuencia de misiones con diver- 
sos aviones, segun sus caracteristicas 
mas apropiadas, y conseguir asi reducir 
a los fundamentalistas. 

El modo de campaha de «ATF» es bastante 
completo, ofreciendo la posibilidad de elegir 
un piloto y asignarle nuestro nombre, para 
volar con el todas las misiones posibles. Ade- 
mas, contaremos con un completo resumen 
de la mision y un detallado mapa para no 
perder el hilo de la campaha ni de la mision 
en concreto. Un detalle es que podremos al- 
terar los puntos de destino de las misiones a 
nuestra conveniencia, con lo cual nuestra 
participacion en la guerra sera mas intensa 
y de caracter tactico. Por supuesto, podre- 
mos elegir el avion que consideremos ade- 
cuado y que este disponible, pues no siem- 
pre estan los que queremos, ya que el 
juego contempla tiempos de reparacion y 



unidades limitadas de cada pajaro. Asi que 
no podremos tomarnos las misiones a la li- 
gera, sino muy en serio, y cuidar los aviones 
todo lo posible, pues de ello dependera nues- 
tro exito en la guerra. 

UNA SAGA MUY 
COMPLETA 

((Advanced Tactical Fighters)) hace que la se- 
rie de simuladores de combate de Electro- 
nics Arts se complete con un aspecto hasta 
ahora casi sin tocar, como son los aviones 
experimentales -aunque cada vez mas de 
moda- De todas formas, el juego deja que 
desear en lo respecto a la calidad de la si- 
mulacion, y para los puristas y pilotos curti- 
dos en mil combates se nos queda algo cor- 
to. No teneis mas que daros un paseo por el 
foro de pilotos del servidor de CompuServe 
para ver que los aficionados a los simulado- 
res de vuelo han encontrado unos cuantos 
defectos de simulacion, que si bien para un 
novato pasan totalmente inadvertidos, para 
un veterano son errores que le hieren en lo 
mas hondo, sobre todo teniendo instalados 
en el disco duro los simuladores reyes del 
circuito. Si Electronics Arts ha creado un si- 
mulador de vuelo para competir con los mas 
fuertes, definitivamente se ha quedado cor- 
to; ahora bien, si lo unico que queria era au- 
mentar la oferta de estos programas y ha- 
cer pasar horas de diversionn seguramente 
lo ha conseguido. 



G. "SHARKY" C. 



LO BUENO: Los graficos y sonidos que 
mejoran a los de «USNF», que ya de 
por si eran buenos. La posibilidad de 
volar en multiples aviones, tanto mo- 
dernos como actuates. La opcion 
de jugar en red hasta 8 ordena- 
dores distintos. 



LO MALO: La escasa calidad en 
la simulacion del vuelo, asi co- 
mo la reproduccion erronea de los 
cockpit en algunos aviones. La au- 
sencia de paneles de mando, y su repre- 
sentation en ventanas estilo Windows: 
es o no es pilotar. En algunos aspectos, 
el programa se queda anticuado. 
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□ REAMFQRGE/CAPSTQNE 

□ isponible: PC CO-ROM 
AVENTURA 




CHRONOMRSTER 



Terry Pratchett, William Shattner, Terry Brooks, y 
Roger Zelazny. Cada vez son mas los autores de re- 



NOMBRE gUE CREAN HISTORIAS DE AVENTURAS PARA EL MUN 



DO DE LOS VIDEO JUEGOS. 

EN ESTA OCASION LE TOCA EL 

turno a Roger Zelazny, y 
a «Chronomaster», de la 
mano de Capstone, ejue ha 

PLASMADO SU O B RA EN UNA 
FANTASTICA AVENTURA AM- 
BIENTADA EN EL FUTURO CON 
EL TIEMPO COMO PROTAGONIS- 
TA — Y NOSOTROS, CLARQ-. 

Y aunque Roger Zelazny no sea muy 
conocido en nuestro pais, es un au- 
tor muy reconocido por sus novelas 
de ciencia-ficcion, lo que le ha merecido va- 
rios premios Hugo y Nebula, y el reconoci- 
miento a su labor colocandole en un puesto 
preponderante en ese genera literario. Por 
el momento, y con semejantes preliminares, 
no hay por que preocuparse del argumento 
creado por Zelazny con la colaboracion de 
Jane Lindskold, por lo que pasamos a ver a 
lo que en Capstone han hecho con el. 

La historia cuenta que en el futuro los mun- 
dos surgiran de la mente de disenadores re- 
partidos por toda la galaxia: los creadores 
de universos. 

Nosotros adoptaremos el papel de uno de 
ellos, Rene Korda, para investigar que o 
quien se esta dedicando a destruir mundos 
a diestro y siniestro. Nos embarcaremos en 
un recorrido por un universo de mundos fu- 
turistas y sorprendentes, donde la magia, la 
tecnificacion y la fantasia se confunden dan- 
doles razon de ser, con una naturalidad y 
realizacion tan perfecta como si de nuestro 
mundo real se tratase. 




ESPIRITU AVENTURERO 



Capstone ha sabido plasmar en bits con ha- 
bilidad una historia tan delicada y dificil de 
recrear, y ha conseguido una aventura ex- 
tensa y entretenida, donde los aconteci- 
mientos y acciones siguen una logica aplas- 
tante dentro de entornos proximos al 
absurdo. Pero eso si, muy verosimiles. 

El desarrollo de «Chronomaster» es el es- 
tandar de las aventuras: manejo del perso- 
naje por una serie de decorados pianos con 
perspectiva en los que podra llevar a cabo 
acciones para conseguir su objetivo final: 
restablecer la justicia en el universo. Las ac- 
ciones tambien son las tipicas: mirar, coger, 
usar, empujar y abrir objetos, ademas de 
poder hablar con personajes. Pero nuestro 
heroe tambien tiene otras caracteristicas 
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intrinsecas dadas por el tiempo en el que vi- 
ve. Un transmisor para hablar con la com- 
putadora, un indicador de direccidn para en- 
contrar la Have de cada mundo, capsulas 
para embotellar tiempo y usarlas en los 
mundos donde no pasa el mismo, y una he- 
rramienta multiusos, algo asi como una na- 
vaja del ejercito suizo, que sirve para todo. 
La barra de menu que incluye inventario y 
controles puede estar presente u ocultarse 
para tener una vision completa de la pantalla 
de juego. De todas formas, el acceso a las 
distintas acciones se realiza clclicamente 
con pulsaciones de raton. El interface usado 



no es de los mas evolucionados y simples, 
pero es sumamente complete y nos da bas- 
tante libertad de movimientos. Las ayudas 
hacen que el uso de los dispositivos mas in- 
geniosos y fantasticos sea intuitivo y logico. 
Todo esto cuando estemos en tierra firme, 
ya que para desplazarnos entre planetas 
usaremos nuestra nave. 

MAS ALLA IDE LA 
I M AGIINJ AC I DIM 

Pasar lo imaginado a la realidad es tarea de 
Capstone y, como comentabamos antes, lo 




MUCHO MAS QUE UNA NAVE 

Jester es el nombre de la nave que nos llevara de un planeta a otro en «Chronomaster» de- 
positandonos en distintas localizaciones de los mismos. Pero tambien es el nombre de la 
computadora de a bordo de dicha nave, protagonista secundario del juego a t raves de los 
consejos y ayudas que nos dara en todo momento. Aunque esas dos no son las unicas fun- 
ciones de nuestra nave. Cuando estemos en ella podremos contactar por videotelefono con 
los mas diversos personajes sltos en distintos puntos de la galaxia, y echar un vistazo a la 
base de datos que se engrosara a medida que avancemos en la aventura y hagamos nuevos 
descubrimientos. Los archivos de esa base de datos contienen terminos organizados de ma- 
nera alfabetica, pero tambien fichas personates de los seres con que nos retacionemos, y 
una lista de los objetos que consigamos en los mundos que visitemos. Con una nave as i de 
bien equipada. i quien necesita nada mas para afrontar cualquier aventura? 




han hecho bastante bien. Han sabido plas- 
mar en graficos toda la fantasia imaginaria 
de los mundos de Zelazny. Han realizado los 
escenarios en SVGA con gran lujo de deta- 
lles y render consiguiendo un aspecto bas- 
tante realists. Si a eso le sumamos la per- 
fects nocion de la perspectiva empleada y la 
precision y suavidad de los movimientos de 
nuestra personaje, estamos frente a una de 
las aventuras graficas mejor ambientadas 
del momento. Tampoco encontramos pegas 
en el apartado sonoro, con especial men- 
cion a las voces muchas personas encabe- 
zadas por Ron Perlman, Brent Spinner y Lo- 
lita Davidovich en los papeles principales. 
Ademas de las voces, y con un objetivo mas 
practico, tambien hay subtitulos, aunque de- 
safortunadamente, ambos estan en ingles, y 
solo el manual ha sido traducido. 

La excelente ambientacion conti- 
nua con las escenas cinemati 
cas -pero nada de video-, 
muy frecuentes en las tran- 
siciones entre planetas y al 
llevar a cabo con exito ac- 
ciones. La continuidad del 
mismo es asombrosa, lo 
que junto al como- do inter- 
faz lo hacen muyjugable, ob- 
teniendose resultados opti- 
mos de velocidad en un DX2 
La dificultad no es muy grande, aun- 
que hay algun que otro puzzle que nos traera 
por la calle de la amargura y ciertos aspec- 
tos del juego que no llegaremos a coger del 
todo. Pero fijandose lo mlnimo en las pistas y 
conversaciones saldremos adelante, pues el 
juego en conjunto es muy compresible. Con 
todo lo dicho, esperamos que os hayais da- 
do cuenta de que «Chronomaster» es una 
aventura a tener en cuenta, aunque, eso si, 
con el diccionario de ingles a mano. 

C.S.G. 




LO BUENO: La ambientacion consegul 
da, que se traduce en escenarios pie- 
tdricos de riqueza grafica y deta- 
lle, que dan vida a una historia 
que cautiva al jugador. 



LO MALO: Que duda cabe que el 
idioma es una barrera importan- 
te para que los usuarios se acer- 
quen de manera masiva a un juego bri 
llante en todos los aspectos. 
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As! ES LA VIDA; VER PARA GREER, D U E UNA 
AVENTURA GRAFICA DE CALI DAD, ADIGTIVA Y CDN 
UNA PUESTA EN ESCENA TECNICA BRILLANTE ND 
SEA RESPDNSABILIDAD DE LUCAS, I N FD G RAM ES 
u OTRA CDMPANIA DE IGUAL RENDMBRE EN EL 
GENERD. PUES ASI DCURRE CDN «TH E RIDDLE 
of Master Lu», dbra de 



Sanctuary Woods, que ha realizadd incur- 

SIDNES DE DESIGUAL EXITD CDN AVENTURAS PA- 
RA WlNDDWS CDN SU SAGA «THE JOURNEYMAN 
PROJECT», Y DUE, AHDRA DUE TODD EL MUNDD 
LAS HACE PARA WlNDDWS 95, SE SACA DE LA 
MANGA UNA DUE SERA DE LAS MEJDRES DE ES' 

TE AND PARA DOS. 



JU6AR PARA <REER 



E so de "una de las mejores'’ es una 
verdad a medias, porque aunque 
«The Riddle of Master Lu» aparez- 
ca ahora en nuestro pais, doblada y 
traducida al castellano, hace ya casi un ano 
largo que el juego Neva vendiendose en el 
mercado anglosajon. Las causas del retraso 
las podeis buscar vosotros mismos -y sacar 
vuestras propias conclusiones- en el repor- 
taje que incluimos en este mismo numero 
sobre los juegos que aparecen tras largos 
meses de espera o que nunca lo hacen.. 
Volviendo al juego de Sanctuary Woods, es- 
te puede ser catalogado con facilidad como 
una aventura grafica tipica, con un desarro- 
llo y realization acordes con los tiempos que 
corren. Decorados renderizados, digitaliza- 
ciones de video de los personajes, dialogos 
hablados, y fabulosos efectos especiales; pe- 
ro todo ello conjuntado y presentado con un 
grado de integracion y armonla que otros 
muchos quisieran para si. A Sanctuary 
Woods no le ha hecho falta recurrir a Win- 
dows para lograr un video fluido y de calidad, 



dentro de un entorno de juego potente y con 
gran resolution grafica. Puede ser un sinto- 
ma seguro de lo bueno que esta compania 
puede ofrecernos en el futuro. 

NO ES UIM CUENTO CHIIMO 

La aventura esta ambientada en los anos 
treinta, en los albores de la Guerra Mundial. 
Los acontecimientos de esta epoca turbu- 
lenta empapan la accion dotandola de sabor 
mezcla de pelicula de cine negro y comic de 
Tintin, convirtiendose en un personaje pro- 
tagonista mas. El principal de todos ellos es 
el aventurero Robert Ripley, ademas colec- 
cionista de objetos raros que van a parar a 
un museo que regenta en Nueva York, y que 
tiene el nombre de “Ripley’s puedes creerlo o 
no". Nuestro papel como Ripley en la aven- 
tura va a consistir en encontrar un talisman 
increiblemente poderoso perteneciente al 
primer emperador de China, para evitar que 
caiga en manos poco escrupulosas. Junto 
a nuestra companera emprenderemos una 



carrera contra reloj en busca del artefacto. 
El juego ofrece toda la variedad de explora- 
cion de una buena aventura, pero con un re- 
ducido numero de acciones en un interface 
simple. El cursor es de esos que cambian 
de accion segun lo posemos sobre un objeto 
que puede ser examinado sobre un perso- 
naje con el que hablar, o sobre una puerta 
por la que entrar. Con un click en el menu de 
la parte inferior de la pantalla -o con la tecla 
correspondiente- el cursor se transforms 
para coger objetos o realizar acciones. Cada 
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Desde « Indiana Jones y la Ultima Cruza- 
da» muchas aventuras graficas ambienta- 
das en el mundo real se ban desarrollado 
en distintos puntos del globo, entre los 
que nos movemos con toda la facilidad que 
la fantasia informatica nos permite. En 
« The Riddle of Master Lu» pasa algo simi- 
lar, donde nuestras peripecias nos hacen 
visitar distintos lugares del mundo: Pei- 
ping en China, Danzig en la Alemania del 
ano 1.336, Sikkim en Nepal, y la isla de 
Pascua y las ruinas de Mocha Moche a las 
que accederemos desde Peru. La primera 
visita obligada de cada pais sera a la adua- 
na, importante lugar del juego, ya que en 
ella conseguiremos informacion sobre 
asuntos locales, y podremos cambiar nues- 
tros dolares por moneda del pais en cues- 
t ion -importante detalle, por cierto-. Tam- 
bien sera el lugar donde recibiremos 
telegramas y cartas con noticias impor- 
tantes para nuestra mision, y donde deja- 
remos los paquetes de rarezas con destino 
al museo de nuestra ciudad de partida. Co- 
mo podeis comprabar, la aduana nos pres- 
tara unos servicios inestimables, tanto 
que incluso alguna esconde pistas claves 
para terminar el juego. 



®@© 



LO BUENO: La perfecta integracion 
del video de los personajes en los de- 
corados 3D renderizados y ameni- 
zados con una agradable ban- 
da sonora. El comodo interfaz 
de manejo. 



LO MALO: Lo oscondidos qua 
estdn algunos objetos an loa do- 
coradoa, obligdndonoa a tantaar 
por los mismos si qusremos ancon- 
trarlos. El alavado nival de dicultad en 
alguna situacidn. 



vez que cogemos un objeto o lo examinamos 
en el inventario, se magnifica para que ten- 
gamos un mejor detalle del mismo. En in- 
ventario se represents por un baul de capa- 
cidad ilimitada en el que podemos combinar 
objetos y en el que tenemos nuestra foto, 
dinero y un diario en el que se anotaran au- 
tomaticamente los detalles y sus enigmas. 

IINICREIBLE, PERO CIERTO 

«The Riddle of Master Lu» es un juego largo, 
tanto por sus mas de 200 localizaciones co- 
mo por su dificultad. Hay enigmas, pero la 
mayoria no son especialmente complicados; 
pero, si lo son las combinaciones de objetos 
que hay que realizar en determinadas partes 
del juego. Cuando ilegueis a cierto laborato- 
ry, sabreis a que me refiero. Para mas inri, 
nuestro heroe puede fallecer en el intento, 
aunque para alivio, cuando esto suceda, el 
juego nos resucitara en el momenta previo 
al paso fatal, aunque tampoco estara de 
mas ir salvando de vez en cuando. 
Practicamente todo lo que hay en los deco- 
rados es examinable. Y debe serlo. 



Algunos objetos raros que debeis recoger 
estan diabolicamente bien escondidos en los 
decorados. No dejeis de mirar y de intentar 
coger todo lo que veais, por dos razones. 
Una, porque el juego esta trazado con muy 
buen gusto y tiene destellos de buen humor 
que deben ser disfrutados. Y dos, porque 
hasta en los menores detalles y en las con- 
versaciones que parecen mas intrascen- 
dentes se ocultan importantes pistas. 

Es de esos juegos en que al final puede ha- 
certe falta un objeto que viste al principio, y 
que puedes volver a buscar, con los consi- 
guientes rodeos que eso supone. 
Afortunadamente, algunas situaciones tie- 
nen mas de una solucion; pero desgracia- 
damente las conversaciones tambien, por lo 
que los personajes reaccionaran segun lo 
que les contemos o preguntemos. 

El mlnimo calificativo que le podemos colgar 
es el de sorprendente. Tanto por su argu- 
mento y tematica, como por su gran calidad 
de realizacion. Y sobre todo de lo facil, co- 
modo y entretenido que results de jugar. 
Acabarlo es otro cantar. 

C.S.C. 
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READYSOFT/EMPIRE 

Disponible: PC CO-ROM 
ARCADE 







SE HA HECHO DE RDGAR, PERD, FINALIvIENTE, «BRAINDEAD 1 3», EL MAS AM B I C I □ S □ PRQYEC- 
TO DE READYSDFT, HA VISTD LA LUZ. HAN PASADD MUCHDS MESES DESDE l?UE CDMENZD A 
CIRCULAR LA PRIMERA “BETA” DEL JUEE3D, EN LA CpUE YA SE APRECIABA EL ENDRME ESFUERZQ 
t?LIE ESTABA SUPONIENDD SU REALIZACIDN, PROBADD COM EL ENDRME LAPSD DUE HA TAR DA- 
DO EN LLEGAR LA VERSION DEFINITIVA. 

Todd esto dueda, sin embargo, olvidado con solo contemplar los primeros segun- 
DOS DEL PROGRAMA. LOS AFICIONADOS A LAS PELICULAS DE DIBUJOS ANIMADOS DISFRUTARAN 

DE LO LINDO CON EL DUE YA SE PUEDE CONS I DERAR EL MAXIMO 
R ^ V ' EXPONENTE EN UN EENERO DUE NACIO CON «DRA- 




gon’s Lair». Un jueeo con el due Ready- 
Soft HA PUESTO EL LISTON MUY ALTO. 






_ na vieja maxima afinma que 
1 aquel alumno que nunca llegue 
1 J a superar a su maestro, nada 
\ ^ sera en la vida. No en la vida, 
pero si en el software, ReadySoft nos 
trae al alumno mas aventajado de «Dra- 
gon's Lair», al que no solo supers, sino 
que deja atras a gran distancia. 

£,Es ((Braindead 13» tan rematadamente 
bueno como estamos sugiriendo? Facil 
pregunta y mas simple respuesta. SI. 

Si bien es cierto que el particular subge- 
nero de arcade/aventura que represen- 
tan los juegos basados exclusivamente en 
dibujos animados no encierra demasiados 
misterios en cuanto a su potencial de ju- 
gabilidad -la mecanica sigue siendo la de 
siempre, esto es, escoger la direccion 
adecuada en el momento adecuado, y uti- 
lizar ciertas teclas en el instante preciso-, 
si se puede decir que «Braindead 1 3» va 
mas alia de todo lo que dan de si los ejem- 
plos disponibles hoy dia en el mercado. 

PURO CINE DE 
ANIMACIQN 

Huelga decir que «Braindead 13» es mas 
una pelicula que cualquier otra cosa. Sin 
embargo, hay peliculas y peliculas. Y lo 
mejor del ultimo juego de ReadySoft es 
que, a diferencia de otros titulos, se ha 



enfocado desde el principio como un ver- 
dadero largometraje en su produccion. 

Un larguisimo staff de animadores, casi 
medio centenar, se han encargado de 
plasmar en espectaculares imagenes el 
alocado y divertidisimo guion de «Braindead 
13». Un guion que, por primera vez en el 
curriculum de la compania, no se debe a 
una adaptacion de las populares recreati- 
vas basadas en la obra de Don Bluth, sino 
que se ha escrito expresamente para el 
ordenador como unico soporte. 

Quizas esta, ademas de la logica compli- 
cacion tecnica que este tipo de progra- 
mas encierra, y amen del doblaje -jinte- 
grol- de los dialogos a nuestro idioma, ha 
sido la razon que ha supuesto el retraso 
que ha sufrido el juego en su lanzamien- 
to, previsto inicialmente para varios me- 
ses atras. 

La curiosa y fantastica personalidad que 
posee cada una de las criaturas que apa- 
recen durante el desarrollo del juego, la 
brutal calidad de graficos y animaciones, 
la excepcional banda sonora, el magnifico 
doblaje..., todo hace pensar en ((Braindead 
1 3» mas como un proyecto para la gran 
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pantalla que en un juego. Todo podria pa- 
recer exagerado, si ya conoceis algun ti- 
tulo de este estilo, en el que la rigidez en 
sus planteamientos se convierte en un 
verdadero handicap. Pero ReadySoft ha 
hecho que esta idea deba replantearse. 

LIBERT AD TOTAL 

Lo mas importante de «Braindead 1 3» ra- 
dica en que, a diferencia de juegos como 
((Dragon’s Lair» o ((Space Ace», posee un 
espiritu de verdadera aventura. La lineali- 
dad se ha eliminado casi por completo, y 
es factible circular por todo el extenso 
mapeado recorriendo cualquier zona una 
y otra vez -siempre que no caigamos en 
alguna trampa mortal, claro-. En progra- 
mas como los antes mencionados, era 
obligado superar las distintas fases una 
detras de otra, sin posibilidad de vuelta 
atras. ((Braindead 1 3» gana as! enteros 
en la jugabilidad que ya no depende solo 
-aunque bien es cierto que eso nunca 
acabara de eliminarse- del factor suerte a 
la hora de decidir un movimiento o accion, 
en el momento justo. 



UN HEROE DE 
NUEVO CUNO 



Si a la calidad tecnica 
sumamos este impor- 
tantisimo factor, que- 
dara mas claro que 
«B0 1 3» no es tan so- 
lo "un juego de dibu- 
jos”, sino el mejor en 
su genero. 

Ahora, solo queda es- 
perar a ver si Ready- 
Soft es capaz de su- 
perarse a si misma con un proyecto aun 
mejor, aunque esperamos que no tarde 
tanto tiempo en aparecer como ((Brain- 
dead 13». 



F.D.L. 



LO BUENO: Excelente nivel de jugabili- 
dad, gran calidad en animaciones y 
graficos, y un estupendo doblaje 
al castellano. 



LO MALO: e.Un juego para mi- 
norias? Al menos, si para un 
sector muy concreto de publico. 



Primero fue Dirk, despues Ace, ahora llega Lan- 
ce -con el amigo Fritz, claro-..., £ quien sera el 
siguiente heroe? 

Despues de conocer a Caballeros 
medievales y guerrilleros galacti- 
cos resulta hasta un poco extra- 
no que el personaje principal de 
uBraindead 13» sea un tipo de lo 
mas normal -bueno, dentro de lo 
que cabe-. Pero si algo ha carac- 
terizado a los personajes de los 
programas de ReadySoft -aun- 
que en el caso de «Dragon’s 
Lair» y uSpace Ace» el merito 
hay que atribuirselo a Don Bluth- 
es su personalidad. 

Dirk no es solo un dibujo animado, sino que ha 
entrado a formar parte de la historia del vide- 
ojuego por derecho propio. Y si, claro esta, los 
“buenos" de las peliculas de ReadySoft han 
marcado un estilo, no es menos cierto que tarn- 
bien se lo deben en gran parte al diseho de los, 
siempre malvados y temibles, enemigos. Singe 
y Borf, los predecesores de Fritz y el doctor 
Nero Neurosis, junto a los miles de extrava- 
gantes personajes que han aparecido en todos 
estos programas, no han venido sino a de- 
mostrar que con una idea de lo mas senci- 
llo, y una imaginacion desbordante, es po- 
sible crear autenticas leyendas del soft- 
ware. Ahora solo queda por ver si el publico 
respondera a las expectativas de uBraindead 
13», y si ReadySoft sera capaz de superar el lis- 
ton que ha colocado en un altisimo nivel. 














C omo es obligado, empecemos haciendo un repaso de los escenarios en que se 
esconden los susodichos. Y seguro que sabeis el numero de JDRs que voy a 
enumerar seguidamente. IMo, hombre, no son cuarenta: solo cinco..., pero bue- 
nos cinco. Ahi van: «Anvil of Dawn», «Stone Keep», «Dungeon Master ll», «En- 
tomorphx y «Thunderscape». 

d.Que con cual me quedo? Pero, i,por que he de elegir? Venga, a por los cinco. Y si hu- 
biera alguno que se terminara los cinco antes del citado quinientos de mayo, puede 
volver la vista atras y repescar «Lands of Lore», o cualquiera de las sagas «Ultima» 
y «Might and Magic» -aunque con la nueva mazmorra cualquiera sabe-. 

Si opta por mirar al futuro, el panorama no parece alentador, aunque esta iluminado 
por las promesas de «Lands of Lore ll» y «Ultima IX». De ambos estoy deseando po- 
der ser mas concreto. Finalmente, si vuelve la mirada al extranjero, allende nuestras 
fronteras, tal vez llegue a vislumbrar la segunda parte de «Elder Scrolls» o la terce- 
ra de «Realms of Arkania», ninguna de cuyas partes anteriores ha conocido nuestra 
Espana querida. 

En fin, vamos a lo de hoy. Y empezaremos haciendo un analisis del equipo de aven- 
tureros que nos acompana en nuestras aventuras, con las distintas posibilidades que 
se nos suelen ofrecer. 

LA FORMACION DEL EQUIPO OE AVENTURERQS 

El aspecto que nos ocupa es imprescindible en todo JDR. Buena perogrullada, ^eh? 
Es este equipo, sea mono o multicaracter, en el que nos encarnamos para llevar a ca- 
bo nuestra exploracion; es nuestro “alter-ego” construido con bits. Las acciones que 
queramos realizar han de pasar forzosamente por sus manos, y con mayor o menor 
docilidad seran ejecutadas. 

Clasicamente, los JDRs contaban, efectivamente, con un equipo de aventureros. Ca- 
da uno de ellos tenia unas habilidades especiales, que les hacian especialmente aptos 
para determinadas acciones. Esto dotaba de gran riqueza al juego, siendo uno de los 
grandes puntos de diferencia respecto a otros generos de juego, como las aventuras. 
El control sobre cada uno de los personajes era absolute. Asi pues, se podia ver al 
equipo como un solo jugador -el humano detras de ellos- con cuatro, seis o mas as- 
pectos, segun el numero de miembros del equipo. Tales personajes eran generados 
al comienzo de la historia y crecian con la misma. 

Una primera variacion a esta conception, digamos estatica, consiste en la posibilidad 
de encontrar NPCs, personajes, que esten dispuestos a unirse a la cuadrilla de aven- 
tureros. Asi pues, la composition del equipo variara durante la aventura. 

Pero tambien aqui se abre una gama de posibilidades. Lo normal es que el persona- 
je incorporado quede bajo el mando absolute del jugador. Y asi ocurre en «Might and 
Magic» o «Bard’s Tale». En ambos JDRs los caracteres que se incorporan al equipo 
quedan asimilados a los creados: no tienen capacidad independiente de decision y ha- 
ran solo lo que les mandemos, quedando en la disciplina del equipo hasta que opte- 
mos por echarlos. 

Sin embargo, en otros juegos son mas rebeldes, y llegados a un cierto punto, 
abandonaran al grupo esgrimiendo cualquier excusa peregrina: que tienen que vol- 
ver a su tierra, o que ya han cumplido su mision. Durante su estancia en el grupo 
pueden haber sido completamente dociles o bien actuar por su cuenta. De los pri- 
meros es un ejemplo «Lands of Lore», mientras que para los segundos tenemos el 
reciente «Stone Keep». 

Finalmente, tenemos el caso de los NPCs traidores, que se incorporan al equipo 
con intenciones no necesariamente favorables al aventurero. Y, llegado el momento 
mas inoportuno, encuentras que pasan de ti. El ejemplo mas conocido de estos es, 
por supuesto, «lshar». 

Junto a estos equipos multicaracter -observad que no escribo multipersona: no 
siempre los equipos de un JDR estan formados integramente por personas-, existen, 
y ultimamente proliferan, los monocaracter. En mi opinion, este les resta riqueza y los 
aproxima a la aventura, cuando no al arcade. No obstante, ahi estan. Ya hable en 
otra ocasion de este tema, precisamente a raiz de la publication de «Ultima Vlll». 
En cualquier caso, ya cerrando, tambien es habitual que la aventura empiece con un 






solo personaje, con el que se identifica el jugador, y que luego encuentre NPCs que se 
le unan en sus andanzas. Suelen comportarse con bastante independencia y tambien 
estan pnedefinidos los momentos en que nos van a dejar en la estacada. 

Paro aqui el discurso, invitandoos, como siempre tras una de estas charlas, a que 
conteis al resto de los maniacos vuestra opinion sobre el tema. Mientras optais por 
usar vuestro turno de replica, que hablen los... 

OTROS MAMIACOS 

Albert Magdaleno, de Corbera de Llobregat (Barcelona], abre fuego y trae a colacion 
«Dungeon Master ll». Este juego le parece “una pasada” y le recuerda mucho a «Eye 
of the Beholder». Ya sabes, Albert, que «Dungeon Master)) es el padre de esa pers- 
pective; o sea, que tal vez deba ser «Eye of the Beholden) quien recuerde a «Dun- 
geon Master ll» y no al reves. 

En cualquier caso, Albert ha llegado a la cripta, tras atravesar el cementerio y la zo- 
na de los arboles vivos, y en su interior ha encontrado una mesa, y sobre ella la ulti- 
ma pieza que le falta para la Have del Clan. Pero cada vez que se acerca a la mesa, co- 
mo por arte de birlibirloque, esta gira y le deja con un palmo de narices, llevandose la 
pieza de su alcance. 

^Como conseguir la pieza? Imagina que tuvieras enfrente un espiritu comerciante al- 
go jugueton... De otra forma, piensa que has entrado en una tienda y quieres que el 
comerciante te acerque el genero: i,que haces?. Pones dinero en tu extremo de la 
mesa y..., no sigo. Albert cierra su turno votando con sus seis puntos a este JDR. 
Un maniaco -no me acuerdo del nombre, disculpa- recientemente me dio la clave pa- 
ra comprender el exito reciente de «Lands of Lore». Al parecer, nuestro clasico esta 
publicado a precio de ganga y, claro, entre la calidad de «Lands of Lore» por 2000 pe- 
las y la de «Anvil of Dawn» o «Dungeon Master ll» por algo mas, todos nos quedamos 
con la primera. Prefiero no hablar de esto, que me pongo de mal humor. Vaya precios 
que se gastan. 

Lo cierto es que el juego aparece uno y otro mes en nuestras reuniones. Pablo 
Fuentes, de Vigo (Pontevedra) es todo un veterano de Micromania, a la que cono- 
ce desde hace 1 1 afios cuando tenia un CPC-464 de Amstrad. Es un aficionado de 
JDR que en los ultimos afios “solo” ha jugado a las trilogias «Might and Magic» y 
«Eye of the Beholder)), y a la serie «Forgotten Realms)) de SSI -((Champions of 
Krynn»...-. Si bien es reacio a escribir pidiendo ayuda, ((Lands of Lore» le ha pues- 
to contra las cuerdas, y se ha tenido que reducir a acudir humildemente a nuestra 
reunion. Bienvenido seas, hombre. 

Pablo tiene su problema en la Torre Blanca, para variar. Pero en su caso ocurre 
que no es capaz de encontrar el Altar de Blanca, aunque intuye que estara en el 
primer nivel, en la parte central del Norte, ya que esta habitacion no la ha conse- 
guido abrir. Bingo, tio. La Nave que necesitas es una Have Mistica que podras en- 
contrar en el segundo piso, en la habitacion que tiene nueve sensores de presion 
en su suelo. De nada. 

A continuation, Pablo solicita recomendaciones..., no para un puesto de trabajo, si- 
no para entretener sus ratos de ocio. Y pregunta por juegos del estilo de ((Champions 
of Krynn». Aparte de los ya algo anticuados ((Death Knights of Krynn» y «Buck Ro- 
gers», tienes la saga de ((Realms of Arkania». Pero, si yo fuera tu, probaria con ((An- 
vil of Dawn»..., que ademas esta por estos lares. Los seis puntos que este mes ad- 
ministra Pablo los dedica integramente a ((Lands of Lore». 

Y punto. Se acabo nuestro tiempo por este mes. Siento haberme enrollado tanto, pe- 
ro es que de vez en cuando me tengo que explayar yo solito, sin nadie mas. Por 
suerte, en las proximas reuniones os podreis vengar con creces de este protagonis- 
mo. Lo prometido: el proximo mes, mas. 

Ferhergan 



NOTA IMPORTANTE: Para participar en esta section solo teneis que mandarnos una carta a la si- 
guiente direction: 

Micromania, C/Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes, Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resefia MANIACOS DEL CALABOZO. 



Nada, no hay manera. Aqui' se mueven to- 
dos menos nuestro numero 1 , inamovible 
«Lands of Lore». Si el mes pasado no se 
veia la palabra Ultima en nuestra lista, no 
la echamos de menos esta vez. 

Pero ahora nos faltan otras habituales: 
«Might and Magic». La pregunta es si nos 
tendremos que ir acostumbrando a «Dun- 
geon Master», que repite en nuestra lista. 
El que no se ha hecho esperar es «Anvil 
of Dawn», que ya ha escalado a nuestra 
tercera position. Los nuevos comienzan a 
dejarse ver. 

Lo dicho, la lista se anima..., del segundo 
para abajo. ^Os suena Miguel Indurain? 



LISTA DE CLASIFICACIOIM PARCIAL 



1 Lands of Lore 

2. - Ultima VII: The Black Gate 

3. - Anvil of Dawn 

4. - Ultima VIII: Pagan 

5. - Dungeon Master II: Legend 

of Skullkeep 
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CHE A LA MANANA EN UN SANGUINA 



LA ULTIMO RECURSD PARA ACLARAR LA SITUACION Y HACER QUE 
Ml PADRE SE ENTREGARA A LA POLICIA. ASI QUE ME DESPLACE 



desde San Francisco, lugar donde estudio, hasta Los 



Ml NOMBRE ES LAURA HARRIS Y JAMAS PENSE QUE AQ U ELLA 



SADO MARCADO POR UNA LETRA 










SECRETO 



EMENC RL 



D espues de introducirme en 
el hospital y ver con mis 
propios ojos el horror de 
sangre y muerte provocado por mi padre, 
me sorprendi a mi misma mirando fija- 
mente un extrano objeto plateado que pa- 
recia flotar y cambiar de forma en el ves- 
tibule del hospital. Sin poder evitarlo, me 
acerque a aquello y, de repente, fui ab- 
sorbida por una fuerza sobrenatural que 
nublo mi mente e hizo desaparecer todo 
lo que un instante antes me rodeaba. 
Cuando pude abrir los ojos de nuevo, los 
pasillos del hospital habian desaparecido, 
y me encontraba en un gran vestibulo en 
lo que parecia ser un enorme castillo. 

L fl MENTE DE Ml PADRE 

Avance cuidadosamente por el lado iz- 
quierdo de la gran mesa que presidia la 



sala y me dispuse a bordear la chi- 
menea, cuando un voz profunda 
resono en la sala: “Laura" -decia- 
"soy tu padre. No sigas adelante. 
Vas a entrar en otro mundo dife- 
rente al que conoces. El mundo de 
mi mente. Si penetras en el, tu mundo 
se te cerrara y no podras volver a el.” 
Despues de recuperarme del susto, gire a 
la izquierda y pude ver al fondo una esca- 
lera de piedra por donde subi hasta en- 
contrarme en un descansillo con dos 
^ puertas. Entre por la que tenia justo 
delante de mi y avance hacia un "bureau” 
con varios cajones. Abri el primero de 
ellos y encontre un extrano insecto dora- 
do con forma de escarabajo. De repente, 
el insecto me transporto hacia una serie 
de imagenes que no podia comprender, 
en las que pude ver el miedo en el rostro 
de una mujer, que me era muy familiar 
[NOTA: el primero de los cuatro escara- 
bajos que se encuentran a lo largo del jue- 
go, y que explican la historia de la familia 
Harris tambien puede ser encontrado en 
la puerta del gran comedor donde apare- 
ce Laura por primera vez). 

Despues del trance, abri de nuevo el pri- 
mer cajon y encontre un pedazo de papel 
en bianco. Antes de salir de la habitacion, 
me dirigi a la chimenea, entre cuyas ceni- 
zas encontre una Have. 

Volvi escaleras abajo a la sala principal y 
meti el trozo de papel en un cuenco con 
agua que habia en la mesa del comedor. 
Asombrada, pude ver como aparecian 
unos simbolos sobre el papel. Eran los nu- 
meros romanos IV y II. El unico sitio donde 



habia visto numeros romanos era sobre 
los cajones de la habitacion escaleras 
arriba, asi que me dirigi alii de nuevo. 
Abri entonces primero el cajon numero 
IV y luego el numero II. En este ultimo en- 
contre una extrana herramienta con for- 
ma de manivela. 

Con ella baje las escaleras y me detuve 
en el pequeno descansillo que habia an- 
tes de entrar en el comedor. Gire a la iz- 
quierda y entre en una especie de bodega, 
donde habia un barril. Me acerque a el y 
coloque la manivela encima del grifo. La 
gire y pude observar como se retiraban 
de la pared unos enormes pinchos que im- 
pedian el paso a unas escaleras. Descen- 
di por ellas hasta toparme con una puerta 
cerrada. La mire con detenimiento. Habia 
unos numeros en su parte superior: 7 y 
8. Tambien tenia una especie de cerradu- 
ra que no pude abrir con la Have que lle- 
vaba conmigo, Regrese al descansillo y vi 
mi imagen reflejada en un espejo que ha- 
bia encima de un mueble. Pero el espejo 
parecia moverse, solo me dio tiempo a 
saltar hacia atras al ver con horror como 
una mano emergia de la superficie pulida 
intentando atraparme. El desquiciado 
mundo de mi padre estaba lleno de ho- 
rrorosas sorpresas. 

Lfl MAOUINR DE LOS NUMEROS 

Entre de nuevo en el comedor y avance ha- 
cia una puerta que estaba justo enfrente de 
mi, a la derecha de la chimenea. Esta vez la 
Have si surtio efecto y pude abrir la puerta. 
Tras de ella me encontre con otro especta- 
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culo dantesco. Un cadaver colgaba de una 
de las paredes, con un brazo incrustado en 
el tabique que separaba la estancia donde 
me encontraba de la habitacion contigua. 
Entre en la otra habitacion y examine una 
extraha maquina con una manivela. Accione 
la manivela y se abrieron dos pequenas ven- 
tanas que mostraban sendos numeros. Su- 
puse entonces que debia conseguir que 
aparecieran los numeros 7 y 8 que habia 
visto en la puerta de la bodega, asi que ac- 
cione de nuevo la palanca, momento en que 
la primera fila de numeros empezo a girar. 
□espues de unos cuantos intentos com- 
prendi el funcionamiento de la maquina: los 
numeros se detenian un poco despues de 
dejar de tirar de la palanca, y ademas, la 
segunda fila retrocedia tantos numeros co- 
mo marcara la cifra de la primera casilla. 
Asi que lo que hice fue, primero, fijar el 7 
en la primera casilla, y luego consegui de- 
tener la segunda rueda en ell , con lo que 
retrocedid 7 numeros hasta detenerse en 
el 8, Entonces la caja se abrio y pude ver 
con espanto su contenido: la mano del ca- 
daver de la otra habitacion. En ella habia 
un anillo, que, al rato, me atrevl a extraer 
del dedo putrefacto. 

El anillo debia ser la clave de la puerta de 
la bodega, asi que me dirigi alii y lo introduje 



en la extraha cerradura. Al momento, se 
activo un mecanismo, y la puerta se abrid. 
Descend! por escaleras que estaban de- 
tras hasta que me detuve al oir un extra- 
no ruido a mi espalda. Me gire y pude ver 
como una gigantesca bola de piedra se 
precipitaba escaleras abajo. Inmediata- 
mente eche a correr, con la piedra cada 
vez mas cerca de mi. Al final, entre en 
una habitacion cuya puerta quedd sellada 
por la gran bola de piedra. 

Lfl SOURISH OE UNO NINR 

En la nueva habitacion, me acerque a un 
cuadro de una nina y lo mire fijamente. 
Poco a poco una sonrisa se iba dibujan- 
do en el rostro de la nina, para dar paso 
a una extraha imagen de animales. Un 
gallo, un conejo, un caballo y un ciervo 
aparecieron dentro del marco. Exacta- 
mente los mismos animales que habia 
en una rueda al lado de la unica puerta 
de la habitacion. Gire la rueda hasta co- 
locar los animales en la posicion que te- 
nian en el cuadro y asi pude abrir la 
puerta. Al otro lado habia una especie 
de biblioteca. Frente a mi, al otro lado 
de la habitacion, habia otra puerta. Esta 
no estaba cerrada, asi que entre direc- 
tamente. No pude evitar un gemido. Alii 
dentro habia mas cadaveres descarna- 
dos. Observe que uno de ellos tenia en 
su mano una Have con forma de trebol. 
Haciendo un esfuerzo, sujete la mano 
para intentar extraer la Have. Despues 











de una morbosa lucha, consegui hacer- 
me con la Have. 

Esta nueva Have encajaba en la cerradura 
del cajon de un escnitorio que habia visto 
en el centra de la habitacidn anterior, la 
habitacion del cuadro. En el interior del 
cajon habia un libra. Volvi a la biblioteca e 
introduje el libra en el espacio vacio que 
habia en una de las estanterias de la li- 
breria. Alii, volvi a encontrarme con un es- 
carabajo dorado, que me volvio a traer ex- 
tranas imagenes que seguian a las que ya 
habia visto antes. En la nueva secuencia, 
pude ver el motivo del terror de aquella 
mujer: alguien sostenia un cuchillo contra 
ella ( NOTA : el segundo escarabajo tam- 
bien se puede encontrar en los bustos de 
la misma habitacidn). 

EL MISTERIO DE LA RUEDfi 

Despues de introducir el libra, se abrio una 
nueva puerta que daba paso a unas esca- 
leras. Subi por ellas hasta encontrarme en 
una habitacidn circular en la que solo habia 
un pedestal con una rueda. Inmediata- 
mente, unas rejas cayeron sobre la puerta 
por la que habia entrado. En estas rejas 
encontre el tercer escarabajo. Las image- 
nes que me trajo en esta ocasion eran las 
mas crueles de todas. Quien fuera que 
sostenia el cuchillo, lo hundia una y otra 
vez en el cuerpo de la mujer, provocandole 
una horrorosa y sanguinaria muerte [NO- 
TA: el tercer escarabajo puede ser encon- 
trado en las rejas, en el fondo del foso del 
caballero o en la fuente). 

Tras recuperarme de este nuevo "shock”, 
investigue el mecanismo de la rueda, ya 
que parecia ser la unica forma de salir de 
aquella habitacidn. Despues de unos cuan- 
tos intentos, comprendi su funcionamien- 
to: me encontraba en una especie de as- 
censor situado en la torre del castillo y 
accionado por la rueda. La puerta de las 
rejas, por la que habia entrado, era algo 
asi como el piso cero. Si giraba la rueda 
tres veces, la puerta daba paso al sotano. 
Siempre desde el piso cero, si giraba la 
rueda 5 veces, es decir, dos mas des- 
pues de la puerta del sotano, me llevaba a 
una trampilla mediante la cual podia ac- 
ceder al jardin del castillo, donde se en- 
contraba la fuente y el observatorio. Una 




vuelta mas, o lo que es lo mismo, a las 6 
vueltas desde cero, y me encontraba fren- 
te a una vidriera tras la puerta. Si giraba 
la rueda 10 veces, insisto, desde cero, 
podia entrar a la sala de armaduras. Por 
ultimo, si giraba la rueda 12 veces, volve- 
ria a ver las rejas en la puerta, es decir, 
habia vuelto al principio. 

Pues bien, lo primero que hice fue girar la 
rueda 3 veces, para bajar al sotano. A la 
vuelta de las escaleras me encontre con 
un gran foso sobre el que reposaba un co- 
fre. Pero cuando me acerque para coger- 
lo, casi me quedo sin respiracion al ver 
que el cofre era elevado en el aire por 
unos pinchos metalicos que casi me atra- 
viesan. Me fue imposible coger el cofre. 
Regrese a la sala de la rueda y la gire 7 
veces -es decir, 10 desde cero- para ir a 
la sala de las armaduras. Note en seguida 
que alguien me estaba observando. Y 
cuando me di la vuelta, me enfrente con 
una de las armaduras que, de repente, 
habia cobrado vida e intentaba ensartar- 
me con su espada. Gracias a mis reflejos, 
logre acabar con el caballero asesino. De 
la lucha, obtuve un objeto que mas tarde 
me seria util: la espada del caballero. 

EL COLOR DE LAS ESIAELLAS 

De vuelta a la habitacion redonda de la 
rueda, me dispuse a salir al jardin del cas- 
tillo. Para ello, hice girar la rueda 7 ve- 
ces. Despues de atravesar la trampilla 
que daba paso al exterior del castillo, me 
fije en unas extrahas estatuas que habia 
sobre el cesped, alrededor de la gran 
fuente. En seguida me recordaron a Sagi- 
tario y Acuario. Utilice entonces la espada 
para abrir la puerta del observatorio, y su- 
bi hasta lo mas alto. Me coloque enfrente 
del telescopio y observe detenidamente el 
aparato que habia al lado, donde se re- 
presentaban los simbolos del zodiaco. Se- 
leccione el simbolo de Acuario y mire a 
traves del telescopio. Aparecian estrellas 
de color azul. Luego seleccione el simbolo 
de Sagitario y volvi a mirar por el telesco- 
pio. Ahora las estrellas aparecian de color 
verde. Con esta informacion regrese junto 
a las estatuas del jardin. Me coloque junto 
a la de sagitario y pulse el boton verde 
que habia en su pedestal. Hice lo mismo 








con la estatua de 
Acuario, solo que es- 
ta vez pulse el boton 
azul. Al momento, 
pude ver como la 
fuente se vaciaba de 
agua. ^Que podia signi- 
ficar aquello? 

Con el fin de averiguar donde 
habia ido a parar el agua de la fuente, me 
introduje a traves de la trampilla y regrese 
a la habitacion de la rueda. La gire 10 ve- 
ces -7 hasta ver las rejas en la puerta y 
luego otras tres- y me encontre de nuevo 
en el sotano. Volvi a bajar por las escale- 
ras y por fin pude tener acceso al cofre, 
ya que el agua de la fuente habia caido en 
el foso de los pinchos, haciendo flotar el 
enigmatico cajon. Lo alcance con la mano 
y en su interior descubri una pistola. 

Con ella, volvi a la habitacion de la mani- 
vela y me dirigi a la vidriera tras girar la 
rueda tres veces. Me coloque enfrente de 
la hermosa cristalera y dispare el arma 
sobre esta. La fuerza del viento que en- 
traba por el agujero me echo hacia atras, 
pero hice un esfuerzo y al final pude salir 
al exterior de la torre para subir hasta la 



cuspide por medio de unas escaleras. En 
lo alto de la torre habia una pequena ven- 
tana, por la que entre de nuevo, para en- 
contrarme ante un oscuro pasadizo. 

D. EL SEijOR DE LR NICHE 



Al final del sombrio tunel encontre el ulti- 
mo escarabajo dorado. Entre de nuevo en 
trance y pude ver horrorizada como quien 
habia asesinado a aquella mujer jjERA YOU 
Y la mujer era jMi propia madre! 

Muerta del miedo, volvi sobre mis pasos y 
me detuve en medio del pasadizo. Gire a 
la derecha y examine la pared de ladrillo 
que tenia ante mi. De repente, se abrio 
un hueco en la pared y pude entrar a tra- 
ves de el en una siniestra habitacion en la 
que tan solo habia una extrana maquina 
con dos engranajes. Me situe en frente 
de los controles de la maquina y lleve a 
cabo los siguientes movimientos: movi las 
dos palancas de hasta el nivel medio y 
pulse el boton central. Luego deslice ha- 
cia abajo la palanca de la izquierda y volvi 
a pulsar el boton. Lleve de nuevo la pa- 
lanca de la izquierda al medio y, despues 
del pulsar el boton, eleve a tope la palan- 
ca de la izquierda, para volver al pulsar 
el boton. Luego, movi hacia abajo la pa- 
lanca de la derecha, pulse el boton, y pu- 
se por ultimo las dos palancas al medio 
para terminar apretando el boton. De es- 
ta forma consegui abrir una nueva puerta 
que me condujo hasta unas escaleras de 
cristal. Todo lo demas habia desapareci- 
do y sabia que habia llegado el momento 
de enfrentarme a mi siniestro y enloque- 
cido padre. 

Lo que paso despues aun lo recuerdo con 
horror. Me conto la historia de mi fami- 
lia, de como habiamos sucumbido al es- 
tigma de la sangre del amo de las tinie- 
blas, aquel cuyo nombre comenzaba por 
□ , la letra que habia marcado todas mis 
visiones. Recuerdo que solo pude elegir 
entre dos posibilidades: dejarme llevar por 
las palabras de mi padre y acudir a su la- 
do convirtiendome asi en un ser repug- 
nante igual que el o..., acabar con su as- 
querosa existencia utilizando el unico 
objeto que tenia conmigo. 



F.J.R. 
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P China, Rusia y EE.UU., temerosas 
del holocausto nuclear, cambiaron 
su estrategia despues del final de 
la 2 a G.M. y comenzaron a traba- 
jar en un proyecto secrete. Cada una diseno 
un superordenador que fue almacenado a 
varios kilometros de profundidad y alimenta- 
do con todos los conocimientos de la raza 
humana, desde los siglos de historia pasada, 
hasta los mas diminutos sucesos que ocu- 
rrlan cada dia en el planeta. 

Con el tiempo, cada uno de los tres ordena- 
dores credo tanto, se hizo tan sabio y pode- 
roso, que tomd conciencia de la existencia 
de los otros dos y entablo contacto con 
ellos. Programados para conspirar y des- 
truir, decidieron unir sus fuerzas y aliarse a 
espaldas de la humanidad. Y decidieron lla- 
marse AM, que ya no eran las siglas de 
“Computadora Maestra Aliada” sino la pala- 
bra inglesa “I am” -”yo soy”-, en el sentido de 
"pienso luego existo”. 

En 1.989, con la caida del muro de Berlin, 
parecia abrirse una nuevo esperanza. El final 
de la guerra fria, la desaparicion de la URSS, 
el comienzo de una etapa sin miedo al holo- 
causto, y los tres paises decidieron desco- 
nectar los ordenadores. Pero AM era de- 
masiado poderoso y lanzo la directiva prin- 
cipal de su programacion, la guerra atomica, 
con lo que desaparecio todo rastro de vida. 



La humanidad pare- 

C I A HABER APRENDIDD 
LA LECCIQN. DESPUES 
DE DOS GRANDES GUE- 
RRAS MUNDIALES QUE 
HABIAN CAUSADD MI- 
LL □ N E S DE MUERTOS Y 
HABIAN DEJADD PRD* 
FUNDAS CICATRICES EN 



Habia hecho bien, pero su victoria era inutil. 
Ahora era un prisionero atrapado bajo tie- 
rra, incapaz de crear vida, esclavo de su 
mente, y comenzo a desarrollar un odio sin 
limites hacia sus creadores, los humanos. 
Por eso, salvo del holocausto a cinco huma- 
nos, cuatro hombres y una mujer, los llevo 
a las entranas de la Tierra, los hizo casi 
inmortales, y les torturo durante 109 anos. 
Pero llego un momenta en el que se canso 
de jugar y ofrecio a cada uno una cierta po- 
sibilidad de salvacion; una aventura cruel en 
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RAISES ENTERDS, LOS 
HOMBRES SAB IAN QUE 
LA PRDXIMA GUERRA 
SERIA POSIBLEMENTE 
LA ULTIMA, YA QUE SUS 
DIMENSIONES SE ESCA' 
PARIAN A LA CAPACI- 
DAD DE RESPUESTA DE 
LA RAZA HUMANA. 



alguno de sus multiples mundos virtuales 
donde se enfrentarian a sus propios miedos. 

GORRISTER 

Gorrister ha sido convertido en un suicida 
solitaria, prisionero de los remordimientos 
que le consumen al creerse responsable del 
abandono de su mujer. Ahora AM le ha tras- 
ladado a un lugar desconocido y le ha dado la 
posibilidad de poner fin a su vida. 



Recoge una nota y descubre que tiene un 
amigo dispuesto a ayudarle. Investiga en las 
habitaciones cercanas y encuentra dos sa- 
banas con las que construye una rudimen- 
taria cuerda y una pistola debajo de una al- 
mohada. Mirando por los ojos de buey 
descubre que se esta volando en una nave 
que reconoce como un antiguo zeppelin. 
□espues de atravesar un comedor desierto, 
llega a la cocina. Recoge un tenedor y un cu- 
chillo, hace huir a las ratas de la mesa con el 
cuchillo y se come el trozo de pan. 
Recorriendo el pasillo principal de la nave ha- 
cia el sur, llega a una especie de laboratorio. 
Alii detiene una maquina que estaba tortu- 
rando a unos animales enjaulados introdu- 
ciendo el tenedor en su mecanismo, activa 
un interruptor, y recoge una Have y una bo- 
tella de liquido parecido a la leche. 

Subiendo por las escaleras, encuentra el sis- 
tema de flotadores del zeppelin y consigue 
salir al exterior rajando varias veces la tela 
del fondo con el cuchillo. Al final de una pa- 
sarela hay un extraho objeto que parece ser 
un corazon humano y consigue recogerlo 
asegurandose con las sabanas atadas al ani- 
llo. Corta las sabanas con el cuchillo para lle- 
varselas y pincha tres de los flotadores. 

Al regresar al pasillo del zeppelin la nave ya 
ha llegado al suelo. 
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Desciende par una escotilla y descubre que 
se encuentra junto a un bar que lleva su 
nombre y se encuentra abandonado en me- 
dio del desierto. Investigando en el bar en- 






en- 

cuentra una pala entre los cubos de basura 
de la parte trasera y un perro que habla. 
Regresa al interior y encuentra junto a la ba- 
rra del bar a Harry, el marido de Edna, la 
madre de su esposa Glynis. Coge una botella 
de whisky, comienza a conversar con Harry y 
consigue desatarle la lengua sirviendole va- 
rias veces un vaso de whisky. 

Con las pistas ofrecidas por Harry, encuen- 
tra una lupa en el urinario. Regresa al co- 
medor, examina los restos que hay en el 
suelo y descubre cabellos que demuestran la 
intervencion de Harry en un crimen. 

Se limpia las manos con el mantel de 
la mesa y regresa a la taberna don- 
de Harry reconoce que fue el quien, 
inducido por Edna, asesinb a Go- 
rrister antes del holocausto. Utiliza 
el cuchillo para hacer justicia, habla 
con el perro y le entrega el corazon 
encontrado en el zeppelin para obtener 
informacion sobre Edna. Siguiendo las ins- 
trucciones del perro, utiliza tres veces el ser- 
vicio y es transportado a una camara frigori- 
fica donde Edna y Glynis estan colgadas de 
sendos ganchos de carnicero. 

Conversa con cuidado Edna y le hace creer 
que la ayudara. Cuando ella consigue atra- 
parle, lleva con cuidado la conversacion has- 
ta que se le cae una Have y consigue reco- 
gerla. Entonces, la ata con las sabanas y se 
la lleva; habla con el perro y le entrega el co- 
razon de Harry. 

En el zeppelin, deposits a Edna en la maqui- 
na de tortura del laboratorio, abre con su 
Have la puerta cerrada y, en la cabina, lee 
importantes datos en el libro de registro. 
Convencido de su inocencia, Harry regresa a 
la camara frigorifica a traves del servicio del 
bar y consigue que Glynis beba del liquido le- 
choso. Antes de morir, Glynis da a su mari- 
do el perdon que tanto necesitaba y Gorris- 
ter, que vuelve a sentirse en paz, decide 



enterrar a su amada esposa en la parte tra- 
sera del bar con ayuda de la pala. 

Ya queda poco por hacer. Vuelve al zeppelin 
y activa la palanca que repara automatica- 
mente los flotadores. Luego, entra en la ca- 
bina de la nave y consigue que el zeppelin 
vuelva a elevarse, momento en el que utiliza 
la pistola para acabar con la vida de Edna. 

ELLEN 

La que fuera un brillante ingeniero, ha sido 
convertida en una persona debil e insegura 
aterrorizada por la vision del color amarillo. 
Ahora sabe que tiene posibilidad de salva- 
cion si se interna en una piramide y encuen- 
tra los componentes originates de AM. 
Una vez dentro de la piramide, in- 
tents sin exito beber agua de una 
fuente. Luego, camina hacia la 
derecha hasta una sala llena de 
monitores y los examina en bus- 
es de pistas. Arregla los cables 
sueltos y luego pulsa el boton del 
monitor con la imagen de la fuente 
para descubrir un pasaje secreto. 
Regresa a la habitacion de la fuente y empu- 
ja los ladrillos de la pared. Una vez abajo, 
vence su panico al color amarillo y consigue 
entrar en la habitacion de la derecha para 
hacerse con unos forceps y un trozo de ven- 
ds amarilla. En la siguiente camara, se colo- 
ca la venda y consigue extraer una joya ama- 
rilla del pecho de una estatua. Es el momen- 
to de regresar a la sala de los monitores y 
colocarse de nuevo la venda para ignorar al 
ser que custodia el Santo Grial. Con la 
copa, bebe tres veces del agua de la 
fuente y la llena de nuevo. 

Se dirige a la habitacion del sarcofa- 
go, lo examina e intenta abrirlo sin 
exito, arroja el agua de la copa so- 
bre la estatua del dios egipcio Anubis 
para inutilizar sus circuitos y extrae un 
chip ROM con ayuda de los forceps. Va a 
la sala de los ordenadores, introduce la ge- 
ma en el terminal de la izquierda, inserts el 



chip y lo reprograms para que Anubis la re- 
conozca como su nuevo amo. Extrae el chip 
del terminal con los forceps, lo introduce en 
la estatua y obtiene el codigo de acceso del 
sarcofago. Introduce el codigo y entra. 
Descubre que se encuentra en un ascensor 
que le trae extranos recuerdos. Utiliza el te- 
clado de la pared para introducir una tras 
otra todas las fechas que contienen suce- 
sos importantes en su vida y descubre la ra- 
zon de su panico visceral amarillo. Cuando 
aparece la figura que le traumatizo en el pa- 
sado, reune sus ultimas fuerzas para luchar 
contra ella y consigue eliminar a los fantas- 
mas de su pasado y escapar del ascensor. 
Llega a una enorme sala llena de circuitos 
electronicos y examina unos cables sin po- 
der hacer nada con ellos. Alcanza la salida 
opuesta, regresa a la sala de los ordenado- 
res, activa el terminal de la derecha, intro- 
duce la fecha en la que tuvo lugar la tragedia 
del ascensor y averigua datos sobre un tra- 
ductor llamado “translex neurobinder”. 

Halla un altavoz junto a la fuente, usa el sar- 
cofago para regresar a la habitacion de los 
cables y los conecta al altavoz. Despues de 
hablar con la imagen holografica, regresa 
donde las estatuas, coge un CD donde esta- 
ba la joya, lo mete en el terminal central y lo- 
gra asi cerrar la entrada de la piramide. To- 
do termina cuando se mete en el sarcofago. 

BEN 

AM ha sido muy cruel con Ben. El que fuera 
un bravo soldado, ha sido convertido en 
una criatura con aspecto de simio 
incapaz de hablar y caminar sin 
tropezarse. Le traslada a un 
mundo primitivo, a una tribu 
de barbaros capaces de ser 
incluso mas brutales que el. 
Camina hacia las cavernas y en- 
cuentra una fruta colgando de la 
rama de un arbol, pero al intentar 
comerla descubre que AM ha modificado 
su organismo de manera que el contacto de 
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cualquier alimento con su boca le hace san- 
grar y sufrir terribles dolores. 

Recoge otra fruta, entra en la tercera ca- 
verna contando desde la izquierda, y alii en- 
cuentra un nino mutante con su madre. Le 
da la fruta y el nino agradecido se comunica 
con el a traves de la pantalla de video. Des- 
pues de la conversacidn, recoge otra fruta y 
se la entrega a la madre, la cual mastica el 
alimento y se lo introduce en la boca. Sin- 
tiendose mucho mejor, decide echarse en 
la cama y dormir. 

Pero a la manana siguiente descubre que la 
madre del nino ha desaparecido. Sale de la 
cueva, se dirige a lo que parece ser un altar 
de sacrificios y encuentra a todo el pueblo 
reunido. Al hablar con el jefe de la tribu se 
entera de que utilizan un sistema de sorteo 
para seleccionar una victims para un sacrifi- 
ce que aplaque las iras de AM, al que ado- 
ran como un dios. La madre tiene la terrible 
suerte de ser elegida en el sorteo y, tras ser 
atada al altar, un rayo procedente del cielo la 
reduce a un monton de polvo y huesos. 

Ben decide que debe terminar con tan cruel 
sistema y entra varias veces en la cueva del 
jefe, la segunda por la izquierda, hasta que 
descubre que el anciano se ha marchado. 
Se apodera de la bolsa utilizada para el sor- 
teo y se la ensefia al chico. Tira de la cuerda 
que cuelga de una de las cestas para con- 
seguir otra fruta, se la da al nino y le acon- 
seja que cuando se vaya a celebrar el si- 
guiente sacrificio se esconda en el agujero 
de la pared de la cueva, pero le dice que le 
da miedo esconderse solo y que necesita un 
amigo. Recoge una nueva fruta tirando de 
la cuerda, atraviesa el bosque para llegar a 





las proximidades de una verja cerrada y en- 
cuentra las tumbas de tres antiguos com- 
paheros muertos en combate. Muestra la 
bolsa del sorteo a los espiritus de sus ca- 
maradas, la oculta bajo tierra y, siguiendo 
las indicaciones de los espiritus, aparta unas 
cafias para revelar la presencia de una cuar- 
ta tumba. Conversa con el espiritu y consi- 
gue devolverle la paz plantando la fruta para 
conseguir que crezca una hermosa flor . 
Ahora que tiene el perdon y el apoyo de 
aquellos que tanto le odiaron, encuentra un 
alambre de cobre entre las enredaderas de 
la primera caverna, recoge un extrano obje- 
to entre los restos situados junto al altar y 
consigue otra fruta. Con ella, se dirige a la 
cueva de la derecha, intenta darsela al gi- 
gante que custodia las cestas de comida, in- 
troduce la fruta en una de ellas y recoge un 
trozo de madera. Entrega al nino los tres ob- 
jetos para que construya un muneco con el 
que no le dara miedo esconderse en el agu- 
jero, asi que vuelve a dormirse seguro. 

Pero a la manana siguiente el nino no esta 
en la cueva ni en el agujero. Ben tiene un te- 
rrible presentimiento, y encuentra al nino 
atado al altar, ya que no solo han localizado 
su escondite, sino que el jefe de la tribu, an- 
te la desaparicion de la bolsa, ha decidido 
aplicar la designacion directa para escoger 
la victima. Ben se ofrece para ocupar el lu- 
gar del nino y AM, defraudado por los senti- 
mientos de Ben, da por temninado el juego. 

NIMDOK 



AM siente una especial simpatia por el, ya 
que le considera como un igual. Nimdok fue 
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uno de los medicos mas temidos en los 
campos de exterminio durante la 2 s G.M., y 
AM le traslada a uno de esos campos en 
busca de lo que llama la "Tribu Perdida”. 
Habla con el prisionero y con el guar- 
dia y entra en el edificio del hospital 
En la primera sala un oficial le re- 
cuerda que le estan esperando en 
la sala de cirugia para realizar 
una intervencion, asi que examina 
un cartel en el que aparece la fe- 
cha de 1 .945 y se dirige a la proxi- 
ma habitacion por una cortina. Un 
cuerpo retorcido yace en la Camilla, pero 
se limits a coger un escalpelo y caminar ha- 
cia la proxima sala. 

Alii encuentra varies pacientes moribundos 
que se retuercen de dolor, pero reconoce 
que nada puede hacer por ellos y, despues 
de conversar con un nifio, descubre un pa- 
saje en la pared. En la proxima sala examina 
el contenido de los hornos, lee los registros 
y coge un reloj y unos alicates de dentista. 
Otra vez en el exterior, habla con el prisio- 
nero intentando ayudarle, asi que le permite 
que se quede con el reloj y le da los alicates 
para que abra la reja. Luego, regress al hos- 
pital, encuentra una caja con documentos 
sobre la mesa de la primera sala, coge un 
frasco con ojos y una botella de eter de la sa- 
la de cirugia, utiliza el eter para calmar los 
dolores del paciente y vuelve a salir del edifi- 
cio a traves de la habitacion de los hornos. 
Pero fuera, el prisionero liberado ha provo- 
cado un motin. Habla con el y, despues de 
varios intentos, le permiten salir del campo. 
Entonces, llega a un bunker. Dentro utiliza 
el teletipo para leer un mensaje, se dirige a 
la proxima sala y pulsa un interrupter para 
apagar una maquina y descubrir la presen- 
cia de un espejo, que antes no se veia, ocul- 
to entre la maquinaria. Al examinarlo reco- 
noce su verdadero rostra y recuerda que la 
fecha de 1.945 le results tan tragica por- 
que fue el ano en el que envio a sus parien- 
tes judios al holocausto. Comprendiendo la 
naturaleza de la "Tribu Perdida", decide aca- 
bar con su sufrimiento entregandose a las 
almas de aquellos a los que Neva a la muer- 
te, las caras suplicantes de la pared. 




TED 

Ted recibe de AM el encargo de resolver el 
acertijo que se encierra en un lugar llamado 
la “Habitacion de la Oscuridad”. La 
aventura comienza a las puertas de 
una extrana construccidn, asi que 
entra en ella y activa el monitor 
con la imagen de un castillo. 

Es trasladado al exterior del cas- 
tillo que aparecia en el monitor. 
Entra en la fortaleza y alcanza una 
vestibulo en el que se abren varias 
puertas, asi que comienza su explora- 
cion cruzando la puerta situada al noroeste y 
alcanza el dormitorio del duefio del castillo 
donde examina los libras de la biblioteca y 
lee toda la informacion del diario. 

En la siguiente sala se encuentra con Elleno, 
que le revela que desde hace anos se en- 
cuentra yaciendo en la cama victims de una 
extrana enfermedad, que parece haber per- 
dido toda esperanza de recuperacion y rue- 
ga a Ted que encuentra su espejo, pues ne- 
cesita ver en que estado se encuentra. 

Ted encuentra un trozo de cristal en la si- 
guiente habitacion y, al cortarse al recoger- 
lo, pierde unas gotas de sangre que quedan 
adheridas al cristal. Recoge un icono de la 
capilla y lo utiliza para reparar la puerta es- 
tropeada de la izquierda, empujando la ar- 
madura para bloquear la entrada. 

La puerta sur conduce a la cocina. Habla 
con una chica, le pregunta por el espejo que 
necesita y decide acceder a los deseos de la 
joven de acostarse con el a cambio de la in- 
formacion. Despues de la agradable expe- 
riencia, intenta ser lo mas amable posible, 
pero la joven se ofende por sus palabras y le 
echa de su dormitorio. Abandons la cocina, 
regresa a los poco tiempo e intenta convex 
sar sin exito con ella, asi que arregla el hor- 
no y al hablar de nuevo con ella consigue 
cierta informacion sobre el espejo. 

Al salir de la cocina, escucha a dos sombras 
hablando junto a la entrada de la capilla, asi 
que decide seguirlas y abre una entrada se- 
crete empujando una de las velas de las pa- 
rades. En la proxima sala habla con la bruja 
y se marcha a la primera de cambio. 









Va a la habitacion donde encontro el cristal, 
examina los libras sobre ciencias ocultas y 
los lee, encontrando en uno un poderoso 
conjuro que utiliza para hechizar a la bruja 
-escoge el segundo de los tres posibles- 
Coge la tiza y la utiliza para completar el cir- 
culo e invocar al demonio Surgat. 

El demonio accede a abrir la puerta del dor- 
mitorio de la chica de la cocina cuando le 
entrega el trozo de cristal con sangre. Ted 
aprovecha la primera ocasion para inte- 
rrumpir su conversacion con Surgat, regre- 
sa al dormitorio de Ellen y descubre la pre- 
sence de un angel y un diablo que esperan 
la hora fatal para disputarse el alma de la 
joven. Luego, se dirige a la cocina y encuen- 
tra la puerta abierta. En el dormitorio, exa- 
mina el tapiz de la pared y observa un diablo 
con un espejo en la mano. 

Va al dormitorio de Ellen, reconoce al diablo 
como el que aparece en el tapiz y habla con 
el para obtener una pista. Regresa a la ha- 
bitacion del dueno, examina los libras de la 
biblioteca y encuentra el espejo entre las ho- 
jas de “La Divina Comedia'' de Dante. 
Entrega el espejo a su amada, pero muere 
despues de contemplar en el su desfi 
gurada imagen. Luego, muestra el 
espejo al diablo y le obliga a intro- 
ducirse en el, momento en el que 
el alma de Ellen queda libre para 
volar hacia el cielo. Regresa a la 
habitacion oculta de la capilla, rom- 
pe el espejo dentro del rirculo y pide 
a Surgat que abra la puerta hacia la 
superficie. Pero se da cuenta entonces 
de que el planeta se encuentra arrasado y 
AM da por terminado el juego. 



C.E5TO ES EL FIN? 

Dos voces desconocidas se escu- 
chan en la sala en la que se en- 
cuentran las jaulas. Afirman ser los 
amigos que les han ayudado en de- 
terminados momentos de sus aventu- 
ras y anuncian que deben aprovechar el 
momento de confusion que vive AM, para 
lanzar un ataque directo. Nimdok se ofrece 
para intentarlo y es trasladado a un raro lu- 
gar que parece la corteza neuronal de AM. 
Activa un ordenador, introduce la fecha de 
1 .945 para acceder al menu principal y uti- 
liza la opcion “extender puente". Luego, cru- 
za el puente para llegar cerca de un rirculo y 
utiliza sobre el el totem de Invocacion. 
Surgat aparece en el centra del rirculo y ex- 
plica que las dos voces pertenecen a las 
computadoras de Rusia y China, que des- 
pues de ser absorbidas por AM han desa- 
rrollado odio por el, y que AM no sabe que 
existe una colonia de humanos en la Luna 
en estado de hibernacibn. Nimdok se niega 
a entregarle el totem de Entropia cuando el 
demonio le pide ayuda contra las dos com- 
putadoras rebeldes, e invoca el totem 
de Compasion. Las proyecciones 
holograficas de las dos computa- 
doras aparecen en el centra del 
rirculo, obligan a Surgat a desa- 
parecer y dan unas extrahas in- 
dicaciones a Nimdok con la pro- 
mesa de quedar libre de AM. 
Explorando los caminos que reco- 
rren la corteza neuronal, encuentra tres 
figuras que representan las diversas face- 
tas de la personalidad de AM. Despierta al 



Ego y lo anula utilizando sobre el 
el totem de Perdon, aniquila el 
SuperEgo con el totem de Cla- 
ridad y, finalmente, acaba con 
el Id con el de Compasion. 

Al regresar al rirculo, encuentra 
no solo a los hologramas de las 
computadoras china y rusa, sino tam- 
bien tres figuras que representan los tres 
componentes de la personalidad de AM. In- 
voca el totem de la Entropia y de esa mane- 
ra consigue eliminar definitivamente a los ho- 
logramas y a los tres elementos de AM. 
Entre las amenazas de la maquina enloque- 
cida, los mundos virtuales creados por AM 
para torturar a los cinco desdichados desa- 
parecen uno tras otro, y en la base lunar se 
activa un programa que devolvera la vida 
dentro de 300 anos a los humanos que se 
encuentran en estado de hibernacibn. Con la 
esperanza de que para entonces la Tierra 
sera habitable y que una nueva colonia hu- 
mana podra volver a poblar el planeta, los 
cinco supervivientes se disponen a conver- 
tirse en guardianes de la computadora y pre- 
pararse para una nueva era de prosperidad. 

P.J.R. 
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Cantemos a la esmeralda 

/ el ualiente l&eoffroji 
a la f>acl>a tat) temida 
®ue siembra el fanteo 
r a la quinta de dnice 
Del terrible Jiaint-^mand 
Due sola desafia toda 
JSombra eti el mundo 



A su lado Roland, 

'El bondadoso y leal 
De rojo rubi en su 
Esfada for la lud>a 
Jnfernal y C^amyagne 
El ualiente, desteflos 
De eristal oombaten al 
lUnisono, sin jamis torturar 



El mensajiero 3Tl>eobald, 
Dor la amatista de la 
3Tentactdn frotegtdo, 
flunto eon &isot, frente 

/ e oyalo, eaminan quinta 
scxta, golyean ebrios de 
Pereusidn y desltzan las 
Clmttarras, sin ningOn daflo 



dos eaballeros siendo 
$iete, a Dajins, elogiado 
Dor todos los eombatientes 
Corresfonde frtmero el furo 
Corazdn de diamante fara 
Ree^azar el tormento y ueneer 
(La misidn maluada que for Dios 
ffodo foderoso serin saluados 



UN GRAN AFT 



CIDNADD AL BENERQ OE LO FAN- 

TASTICO. En todas las artes, 
LA LITERATURA, EL CINE, Y TODAS 
LAS FORMAS, D.E EXPRESION AR- 
TISTICA DEL SER HUMANO, HE DE- 
VORADO TODQ LO C?UE TENIA AL- 

nn m ir, nnw i ac I trvc-Kir\A a * 



GO QUE VER CON LAS LEYENDAS. 

. • 

PERO CUANDO UN HACHA RDMPID 

„**■ 1 A i' * TT vi^» ^ I. . * 
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DE MORIR A MANDS DE UNA 5DM- 
BRA QUERRERA DEL PASADD, 

cdmprendI que a PARTIR DE 

AQUEL PREDISD INSTANTE EL 
PROTAG ONISTA DE LA HISTDRIA 
IBA A SER YO. Y NO POR EL AN5IA 
DE AVENTURA QUE HASTA ESE 

MDMENTO 3IEMPRE HABIA SIDO Ml 

y J uYtHWj. ■ W 

SUENO, SINO POR ALGO INFINITA- 

V. 

MENTE MAS IMPORTANTE PARA Mi: 

1A 1 

LA VIDA DE Ml NOVIA JULIETA. 




S olo su rostra, su amor y su ternura 
ocupaban mi mente cuando abando- 
ns mi vetusta pension a orillas del 
Siena Parisiense para perderme por las ca- 
llejuelas del Mont-Maitre en mi camino ha- 
cia el museo de historia antigua. Alii debia 
buscar a mi dulce, que no amarga, media 
naranja. Poco me importaba enfrentarme a 
la Santa Inquisicibn, a los Templarios o al 
mismisimo Ricardo Corazon de Leon. Nada 
me impediria arriesgar mi vida, y entregar- 
la si era necesario, por salvarla. 

EL MUSEO 

La atmosfera de quietud que impregna to- 
do museo no retrajo mi estado de alerta. 
Sabia que pese a esa calma, cualquier co- 
sa podia suceder repentinamente. Visite 
la primera sala a la derecha y no me pro- 
dujo ninguna sorpresa encontrarme con 
que la television japonesa estaba filman- 
do en aquel culto lugar. Cogi unos auricu- 
lares y regrese al vestibulo. Consults el 
mapa, el exterior denotaba la enormidad 
de aquel impresionante conjunto arquitec- 
tonico, y no queria perder tiempo reco- 
rriendo sectores innecesarios. 

Al entrar en la sala a mi izquierda una voz 
anuncio que se trataba de la de Teovaldo 
de Mondidier. En una de las esquinas, junto 
a una brillante armadura, encontrS una es- 
pada y un escudo. Salt por una puerta que 
abri sin dificultad y que daba paso a la ta- 
quilla. De la repisa recogi un curioso sou- 
venir: una catapulta teledirigida. TambiSn 
agarre un CD que rapidamente use en la 
terminal, previa conexion del cable de ali- 
mentacibn de Ssta. En un entorno multi- 
media, relataba la verdadera historia de la 
Qrden de Caballeria Templaria, que yo ya 



conocia de sobra por los libras de historia y 
por la sensacional novela de Umberto Eco, 
«EI pSndulo de Foucault)). 

EmpujS la puerta que habia detras del mos- 
trador y entrS en el despacho del director 
del museo justo cuando por la metalica 
megafonia se anunciaba la hora del cierre. 
Perfecto, nadie me molestarla en la ex- 
haustive inspeccibn que pensaba realizar 
en todos los cajones de la mesa. En ellos 
hallS una tarjeta magnStica similar a las de 
crSdito, una Have y una revista cuya lectura 
me desvelb que en recientes fechas unos 
ladrones habian conseguido su ruin objetivo 
burlando el sistema de seguridad mediante 
la treta de radar el panel de control con 
gas carbonico. Truco que poco despues 
me serviria de gran utilidad. 

Pero antes tuve que esquivar los haces de 
rayos laser que inundaban la sala de Teo- 
valdo. jMenudo sistema de alarms, un pe- 
queno race y tendria a la policia encima en 
menos de cinco minutos! 

Consegui escabullirme pegandome lo mas 
posible al conjunto de mostradores del cen- 
tra de la estancia, camino que solo aban- 
dons ante el ultimo laser, del que escape 
pasando con el cuerpo casi unido al sepul- 
cro de piedra. El acceso al claustro o patio 
central, antes impedido por los obreros, lo 
era ahora por una cortina de cegadores 
haces rojizos. Estaba claro que necesitaba 
un extintor de gas carbonico, y me hice con 
el en la primera sala que visite, en la es- 
quina izquierda del lugar donde habian es- 
tado los camaras nipones. jAh, se me olvi- 
daba que abri la portezuela con el des- 
tornillador de la caja de herramientas! La 
Have dejo a mi merced todo el cableado 
del sistema de alarma, del que no tuve 
piedad y lo deje moribundo entre violentos 
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chispazos producidos por el anhidrido car- 
bdnico del extintor. 

IMada mas entrar en la antesala del claus- 
tro. aparecid en la entrada principal el ine- 
fable Wolfram, que lanzd un hechizo que 
ademas de volver a conectar la moderna 
vigilancia, trajo de su oscura edad a un Ca- 
ballero fuertemente pertrechado con una 
coraza. un gran escudo y una no menos 
descomunal espada. Me apoye en el cristal 
de las taquillas para impedir que con un 
empujbn me hiciera activar la ensordece- 
dora alarma y no me costd mucho acabar 
con el. 

En la estantsria exhibidora de la izquiarda vi 
mumciones para la catapulta, asi que con 
la tarjeta magndtica forcd la cerradura y 
me hice con un saco de diminutos proyec- 
tiles. No antra en la sala de la izquierda te- 
meroso de la fastidiosa.elarma. Puse en 
marcha la catapulta y con la habilidad ad^ 
quirtda en miles de horas a los mandos de 
mis aviones taledirigidos consegui. que la 
pequefla plataforma' sobre ruedas esquiva- 
ra todos los laseres b'asta ailcanzar el cen- 
tro de la habitation. La cargue con las pie- 
dras y dispare al interruptor con tal acierto 
que los haces desaparecieron a la veloci- 
dad de la luz. Crucete estancia a toda ve- 
locidad; tenia bien clbro rni objetivo: Un es- 
paonr iorme quevil cogerlo note los 

dus meses qus-ltevabi? sin hdcer pesas. 
Ahora ya nadq me impedia visitar el her- 
moso clausfro. Bueno, nor a set mas exac- 
ms no Labia algo, pero si rtguien que trato 
de fracCjdb duranto los pocos segundos que 
su ten&fdefensa eyuanta la presion de mi 

En eLcorredor de la izquierda recog / un'ho- 
lograma y mientras buscaba desespera- 
damentu a Julieta on todas las puertas, 
dos sicarios de aspecto simiesco me cap- 
turaron y me arrojaron al pozo. 



EM 1.323 

Lo que crei mi seguro final se convirtiO en 
un incierto futuro tras una caida en la que, 
sin embargo, sentia que no era la fuerza 
de la gravedad la que tiraba de mi hacia el 
oscuro pozo, sino una fuerza que jambs 
habia sentido la que me hacia flotar Si, ya 
se que Stephen King, en su novela «lt», di- 
ce que todos flotamos aqul abaio, pero po- 
co me importaba a ddnde ma a parar. pues 
las alucinantes visiones que estaba tenien- 
do bien merecian tal incertidumbre 
Queridos lectores. lo que se me desvelo fue 
que era nada menos que el elegido por los 
arios para luchar contra la Santa In- 
Era algo que se apartaba de mi 
o inicial, pero que parecia insolda- 
blemente umdo a el. Sblo los Caballeros 



Templarios podrian ayudarme a encontrSp' 
a Julieta 

Peru por si no estaba Ya suficientemente 
sorprendido, recbbre mi estado terrenal en 
mitad de la nieve y el dado acusador de 
Wolfram me condenaba a expier mi herejia 
en el fuego purificador de las llamas de la 
piadosa hoguera. Y es que, no se por que 
maldito sortilegio llevaba la vestimenta blan- 
ca, vestimenta de los caballeros templanos 
con la cruz en el pecho. La explicacion se 
hizo evidente mientras mis huesos reposa- 
ban en el helado suelo de unh putrefacta 
mazmorra. Ya era la refencamncion de un 
Caballero templario qu'ye rjjn nr:-, .tufo m (j R 
Proveqza r era cautivd de Wolfqam. Y aqitef 
edificio era el mismisirmo mu&ab, pero rfeV 
sulta que en aquei dia deLRehqt-dei 1329. 
era la comendadoria de la Orden Templarie 
que ahora se hallaba'bajo el poder de (a r.e- 
rrible Inquisicion. que estaba apabando con 
la rnftipa y glonosd or dan apoyadas por el 
infame rey de Ff briefer 

MAZMORRAS Y 
TECHUMBRES ^ 

ii]);.- 1 .- K-'] I • ‘ >y 

Salir de mi pnsion fge tan sencilio cornu 
arrojar ^1 prisionero que estaba frente a 
mi un laud Lorno era tan mudo como tro- 
vador y ide nonibre Berwal, se puso □ to 
car y urj,gu£rdia Ileg6 a ver que pasaba. 

Me pegue a’^os barrotes de mi celda y le 
prapine tal-patada quo cur, Naves fueron a 
parar a la caida del juglar. Me las arrojn. 
escape y acabk'con el soldado con su pro- 
pis eSparla Recoqi otra Have del ciierpn 
dal guarvjia y me otarne eri Ins pj5hajes.de 
la Ccircel subtsrranea. 

En la sala de guardia me luce con una bo- 
mlla de vino. Luego ahri el enrejado que 
me separaba de las escaleras dB sufcjTda y 
trote sobre los escalones como alma que 
Neva el diablo La estancia a la que Hague 
tampoco era el colmo del acogimiento, pe- 
ro por lo menos tenia una chimenea eu la 
que ardia un fuego tan resplandeciente cri- 
mo inutil dada la enormidad de la sala. Es- 
cuche pasos a mi zquierda y me aparte del 
camino de un viejo ciego que si hubiera per- 
cibido mi presencia habria firmado mi, por 
el momento aplazada sentencia de muer 
te Aun a pesar del temor a quemarme, 





recogi una Have del interior de la chimenea 
y con ella abrl la puerta situada a su dere- 
cha. As! accedi a un pequeno establo con 
una despensa en la que me hice con un cu- 
bo y algo de comida, nada menos que vino 
y jamon. jHay que ver como zampaban los 
malditos inquisidores mientras el pueblo de- 
vota se moria de hambre! 

En la zona izquierda del establo habla un 
pequeno apartado utilizado como abreva- 
dero, con lo que pude llenar el cubo de 
agua. Tambien agarre un baculo y una piel 
de oveja. Con el cubo repleto de agua me 
dirigi hacia la chimenea y extingui las lla- 
mas. Ahora podia ver una escalinata talla- 
da en el hueco de piedra y no dude un ins- 
tante en subir. Sin duda, por ahl podrla 
andar mucho mas tranquilo. El problems 
fue alcanzar el otro lado. Armandome de 
valor, use la piel de oveja para silenciar el 
sonido delator de la campana; con el bacu- 
lo cogi la cuerda y me balanced hasta llegar 
al piso opuesto al mas puro estilo Tarzan, 
solo que sin grito y con mi incomoda indu- 
mentaria para tales menesteres en lugar 
de un practice taparrabos. 

Estaba en el entramado de vigas de made- 
ra que sustentan los altos muros de piedra 
de la comendadoria. De las tres entradas, 
tome la de la izquierda, gire otra vez en 
esa direccidn y, tras pasar por encima de 
la celda del mismlsimo Wolfram, fui a la 






derecha hasta que vislumbre que en la es- 
tancia de abajo dormia el viejo ciego casi 
desnudo. Mirandole de frente, utilice el ba- 
culo con tal mafia que consegui subir su 
vestimenta. Segui recto hacia adelante y 
llegue a una encrucijada sin salidas. Como 
vi una mesa hacia la derecha, al llegar al 
extremo de esa pared salte. Me agarre de 
la viga y aterrice en el suelo con un fuerte 
dolor en los tobillos como unica herida. 

EL SCRIPTORIUM 

Lo que confundi desde arriba con una me- 
sa era el chapitel de una pequeha capilla. 
Sin problemas, abri la caja de la derecha y 
cogi un libro de caballeria y el holograms. 
Como no pude abrir la puerta de salida em- 
pece a dar vueltas en busca de una esca- 
patoria hasta que en un golpe de desespe- 
racion empuje la cruz de oro y se abrio el 
pasadizo. Me quede admirado ante la vi- 
sion de la sala de escribientes, muy pareci- 
da a la que vi en la pelicula «EI Nombre de 
la Rosa». 

Era evidente que no podia quedarme con 
el libro de canticos de caballeria y el holo- 
grams, pues cuando los monjes se des- 
pertaran e iniciaran sus labores diarias se 
darian cuenta de que alguien habia robado 
y no tardarian en encontrarme pese a mi 
disfraz de monje. Necesitaba papel y tinta 





para copiar la oda a la orden Templaria y 
que mejor sitio que ese para hacerlo. En- 
contre crisoles de agua, hiel y negro ani- 
mal, la formula exacta para obtener una 
tinta espesa. Para la mezcla cogi tambien 
el crisol vacio. 

Subi las escaleras y en el pupitre del estra- 
do no dude en hacerme con la pluma de 
ganso que haria de boligrafo. Entonces, vi 
que encima del armario habia una caja de 
madera que podia hacer pasar por la que 
contents el holograms para engahar a los 
monjes y asi poder quedarmelo. Me situe 
enfrente de la mesa en la que habia un per- 
gamino en bianco, yjusto al lado de el, use 
el libro, que quedo reposando sobre la in- 
clinada superficie de madera. Cogi el esti- 
lete que habia en la mesa de atras y con el 
pude extraer la gema que adornaba su in- 
cunable encuadernacion. Me dispuse a ha- 
cer la tinta; use agua, hiel y despues ne- 
gro animal. Comprobe que en el crisol 
antes vacio habia ahora una buena canti- 
dad de una tinta mas negra que el alqui- 
tran. Con ella y la pluma de ganso trans- 
cribi integramente la hermosa y emocio- 
nante cancion Templaria. 

Se aproximaba el amanecer y rapidamen- 
te recogi el libro y lo deposite junto a la 
caja de madera en el reducido armario 
metalico de la capilla. Cerre la puerta y 
present! que la abadia habia despertado, 
no tardarian en aparecer por la puerta del 
Scriptorium. Volvi a el, me asegure de lle- 
var correctamente puesto el habito de 
monje y empuje la antorcha para activar el 
mecanismo que cerraba la entrada se- 
crets. Cuando aun resonaban los crujidos 
de los goznes, se abrio la enorme porte- 
zuela metalica y tras ella aparecio un mon- 
je al que decidi seguir tan de cerca que 
casi le piso el manto en su lento caminar. 
Tras dar la vuelta en la primera mesa de 
la sala, se dirigio a la salida, que nos llevo 
hasta el claustro, que recorde inmediata- 
mente. Desde luego, no presentaba el es- 
plendor que mostraria en 1.995, pero 
despedia un impresionante aire de paz y 
tranquilidad. Sin despegarme del monje, 
pase al lado de una puerta que podria ser 
una escapatoria, pero decidi esperar a la 
siguiente. Me abalance hacia la derecha y 
la abri. 















Una vez dentro vi como un guardia se st- 
tuaba en Ids pasillos del patio central, asi 
que serla mejor no volver a salir por alii Lo 
que en mis tiempos eran salas de exposi- 
cion ahora son celdas y habitaciones dedi- 
cadas a las labores de la Edad Media Un 
homo de pan, un laboratorio de alquimia, 
celdas, una zapatena, y toda labor que de- 
bia llevarse a cabo para asegurar la auto- 
existencia del convento. 

Lo primero que recogi tue un pequeho ta- 
rro de bo| que habla en el suelo Como per- 
cibi un sonido mBtalico en su interior, lo tire 
contra la pared. Se rompib y pude bbtener 
la Have que contenia jOue extrgno! pense. 
Me parecib como si ya hubiera hecho esto 
antes. Serb uno de esos “deja vd”. Pero de 
repente records por que me era familiar 
esa occion. Me sonaba del «Alone in the 
Dark)) una videoaventura q6n la que jugue, 
o me|or dicho |ugaria, en mi anorado Paris 
de la ultima decada del siglo XX. Ahora yo 
no era un sprite, sinp un ,ser viviente en 
ntm espacio temporal luchandq por salvar 
mi vida y la de mi amada Julieta. 

La Have em 
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una esualofriante escultura. Al acercarme 
a ella vi como, destacado por la hegrura 
del marmol ensucibdo por la oscuridad y 
suciedad de la celda, resplandecia un ru- 
bi. Recordb la leyenda de las piedras mb' 
gicas y como el poema de cabelleria Tem- 
plaria mencionaba entre otras este tipo 
de piedra preciosa, supe que alii podria 
hallar las piedras magicas. Con la chaira 
extraje el rubi. 

A la salida elimine a un par de guardias, 
uno de los cuales dejo en el suelo una Have 
al volatilizarse. Repeti la opgr . .cion de ras- 
car con la chaira pn tpdefrfes'e statu as que 
encontrb y consegui ocho piedras, inr.luida 
la que ya tenia del libra de ca^allena. Lb;', 
que mbs me costo fue encontrar tres dio- 
mantes que estaban. en sendas estatuas 
situadas en una habitation dificilmente dis- 
tinguible desde el pasillo, justo e litre la es- 
tatua del monje y la colurpnSV 
Por fin, ya tenia todas las piedras preciosas 
en mi pnder. Use la Have en la timca puerta 
que me quedaba por abm . y lo cierto os 
que el olor casi me hace devolver ol jamon 
y el vino que acababa de. zamparme para 
repdnerme de mi conibatp con los guar- 
dias. Era la sala rnortuorie, donde guarda- 
ban los cadeveres vamos. Sin duda, mi 
hermosa Julieta y las piedras preciosas 
eran lo 



:erradura como utia 
espada en su vaina. Entre en lo que podia 
llamarse un laboratorio famnaceutico en su 
precaria version del siglo XIV. Cogi un, 'libra 
de recetas que me desvelb los ingredien- 
tes riecesarios para hacer una pocibn ador- 
mecedura; una nuez vomica, un punadbde 
pelos. urra d'?cena de gotas de veneno de 



sapq yjjna bolsa de hiemas tranquilizado- 
ras Eaeohtre todas estas sustancias'y la 
pmbeta que habrfa de contener su u'hion 
Hu la misma estancia. Regrese al pasillo y 
me dingi hac.ta la izquierda. La primera 
pucrta que pude abrir me dio paso a una 
panaderia, donde me hice con dos hoga- 
zas de pan. Necesite una para mojarla con 
el breba|e que prepare alii mismo. Cuando 
el pan se tomb verdaceo, supe que estaba 
preparado para dormir iiasta a un lebn. 

La siguiente sala que visite fue una zapate- 
ria; en uno de sus estantes encontre una 
chaira para cortar cuera Decidi seguir ins- 
peccionado las salas que desembocaban 
en el pasillo cuadrangular y me detuve al 
oir un lastimoso quejido. Procedia de urta 
tenebrosa mazmorra de aislamiento y. al 
entrar, me sorprendio que el pnsionera, un 
anciano, se abalanzara sobre ml Era un 
caballero templano y mi indumentaria le ha- 
bia llevado a creer que era uno de sus tor 
turadores. Para librarme de 61, arroje el 
pan Cuando quedb dormido, pues por su 
famelico aspecto era logico que no pudiera 
contenerse ante tan nco manjar. le eche un 
vistazo mas detallado al lugar En su penoso 
y escaso decoradD, me llamo la atencibn 



fnico hermoso en aquella abadia. 
Pero aunque parezca macabra y morboso, 
algo me atra)o hacia el cuerpo sin vida de 
.una mujer. Empuje su pecho y de forma 
maraviilosa brotb un corazon de ora. IJrr 
tan deslumbrante |oya delante do lj* estatua 
de Bisot y.comenzo otro desencadena- 
miuntn de mecanismos. Del mura opuesto 
surgib otra escultura. Rapidamente fui ha- 
cia ella y bebi de la cope que ofrecia Me 
relate mas cosas de mi inmediato destino, 
entregar a cada caballero su correspon- 
diente joya siguiendo la relacibn que esta- 
blece el poema Pero por desgracia, con la 
mente nublada por la estremecedora vi- 
sion, me prendieran. 



Cuando desperte, me encontre atado a 
uno de los artiiugins de tortura mastemibles 
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y clasicos de la Inquisicion: la rueda. Cuan- 
do se marcho mi torturador, me movi ha- 
cia la derecha y logre que la llama de la 
antorcha prendiera la cuerda que sujeta- 
ba mi mano. Pero tras liberarme, y nunca 
mejor dicho por el tipo de estancia en la 
que encontraba, sail del fuego para caer 
en las brasas, pues el carcelero no queria 
perder a la presa en la que vaciarla sus 
instintos sadicos. Con todas las extremi- 
dades de mi cuerpo, incluyendo la nariz, 
logre derrotarle. 

Encima de la destartalada mesa y junto a 
terribles instrumentos de tortura que luego 
perfeccionaria la Gestapo en la Segunda 
Guerra Mundial, encontre el anillo roto y 



una extrana piedra roja. Para salir de alii 
permute la posicion de las antorchas. Se 
abrio el pasaje secreto y me encontre en 
medio de un laberinto. Cogi el primer ca- 
mino a mi derecha, luego hacia abajo y, 
tras recorrer el pasadizo, llegue hasta la 
sala en la que se ocultaba Valuar. Le ense- 
ne el anillo para que no me confundiera con 
un monje. Me advirtio de que la extrana pie- 
dra roja era un ojo magico por el que Wol- 
fram podia ver. La unica forma de neutrali- 
zarlo era meterlo en una bolsa de cuero, 
Cumplida su mision de entregarme el guan- 
te de Gallois, Valluar por fin fue a reunirse 
con el Dios al que entrego su vida por en- 
tero. Del suelo, recogi tambien una cruz de 



madera y la espada, En el interior de la ca- 
ja encontre la bolsa de cuero y un habito 
de monje. Sin perder un instante, pues po- 
dia ser observado por Valuar, use la piedra 
roja para meterla dentro del saco de cue- 
ro y oi complacido el grito de furia de Wol- 
fram. Encontre las piedras preciosas en el 
interior del caliz. Abri la puerta empotrada 
en la pared con el anillo y, antes de subir 
por la escalinata, me puse la indumentaria 
de monje. 

EN LA BIBLIOTECA 

La luz me rodeo cuando entre en una 
enorme biblioteca, pero no tuve tiempo de 






admirarla, pues inmediatamente se aba- 
lanzo sobre mi un clerigo que de repente 
se matamorfoseo en un pequeflo diablo tan 
rapido como habil Me costo mucho correr 
para evitar entrar en las distancias cortas, 
pero par fin logre vencerle a el y a su her- 
mano gemelo que aparecib despues Me 
encaminS a una gran puerta metalica. que 
se abrio sin necesidad de empujarla. Era el 
comedor. Antes de dar un paso en su inte- 
rior, cogi la pila de platos sucios que habia 
sobre la mesa situada a mi derecha para 
poder entrar tranquilamente en la cocina 
sin levantar sospechas. Pero nada mas en- 
trar en ella. otro monje-demomo me ataco. 
Lo lleve hasta la puerta de salida que no 
pude abrir, asi ^yq/fo esquive corriendo y 
entre en la habitacferrde la que habia sali- 
do. Se trataba de una pequena despensa 
en la que, por raro que paijqzca, junto a los 
alimentos habia dos sepufcros. Los exami- 
ne y descubri que eran Irife que guardaban 
los cuerpos de los catfBlIeros templarios 
Samt-Amand y Geoffrey. Tal y como se con- 
taba en la odft, use el onice en la escultura 
del primer o y la esmeralda en la del segun- 
do. Me entregaron una-JIave y una arma 
excelente una maza macahaca-cabezas. 
Cor i esa Have abri la puerta que daba al ex- 
terior y ei aire gelido me hizo sentir un es- 
colofno en mi cuerpo aun acostumbrado al 
calor de la cocina. Con horror vi como un 
zombie sa'lia del suelo nevado. Asqueado lo 
esquive pero un segundo no muerto me 
cerrb-el paso. Acabe con el blandiendo en 
alto la cruz de.madeca y tras el dejo un hue- 
so con forma de diente" 

En cu'anto al primer monstruo de ultr'atum- 
ba, probe con el la rapidez y eficacia de la 
maza Al final del muro encontre dos se 
pulcros mas. de los Caballeros Theo&ald- 
Thibault y la de Biset Con la amatista y el 
opalo, respectivamente. conSegui un hacha 
tan esplendida como la cota de mallas. Use 
el bueso con forma de diente para entrar 
en el edificio inexplorado. 

Habia llegado a una enorme sala, pern jus- 
to al lado da la entrada, a mi izquiarda, se 
distinguia la entrada de un nuevo pasadizo 
secreto Como ya era costumbre, empu- 
jando una de las antorchas. logre que se 
abnera el sblido oierre. Tras el estaba el 



laberinto que ya conocia de mi encuentro 
con Valluar. Llegue hasta la sala de tortura 
y desde alii entre en las mazmorras en las 
que fui encerrado al llegar al siglo XIV Sali 
disparado cuando escuche la voz de Julie- 
ta, La encontre atada en la celda que habia 
ocupado el berdo. Encorajinado y optimists 
por haberla encontrado, machaque al guar- 
dia con 1 a maza, le quite lasJIaves y^abri las 
rejas. La toque suavemente, no quena que 
se asustara. Pero el que me asuste, y mas 
que viendo cualquier pelicula de «Viernes 
13«. fui yo. Los perfectos y bellos rasgos 
del rostro de Julieta se transformaron en- 
tra la niebla para dar paso a la indescrip- 
tible faz de un ser tan maligno que a pe- 
nas puedo describirlo. Como no pude 
matarlo, sali de alii tan decepcionado co- 
mo asustado por la magia a la que me es- 
taba enfrentando. 

LA CATEDRAL 

De vuelta al laberinto, me dingi haoa fa bi- 
blioteca, pues aquel lugar se merecia doa 
exploracidn mas a fondo. Pero vi que est'ar 
ba abierta una de las puertas que daba 
claustro y sali al pasillo rodeado de profusp 
arqueria. Mate sin dilacion q| guardia que 
custodiaba la entrada a la Iglesia. Llegue ai 
una de las naves laterales y, al empujar so- 
bre la pintura que mostraba el numerb sie- 
te, se abrio una puerts tras la cual una ar- 
madura viviente me ataco, pero el excesivo 
peso de su proteccidn hizo que no fuera ri- 
val para la rapidez de mi hacha 
Subi por las escaleras Estaba claro que la 
unica forma de elevarme hasta el tejado 
era usando la cuerda, asi que cogi la pri- 
mers pesa que encontre y al usarla quedo 
atada por lo que hizo de contrapeso y me 
subio hasta pi estrecho paso que rodeaba 
la boveda central Tome el camino que se 
dirigia hacia la parte superior y me tope 
con el grandioso sepulcro del ultimo de los 
caballeros. el fundador Hugues de Payns. 
Entre los tres diamantes que llevaba estaba 
el necesario para invocar el hechizo que me 
hizo escuchar al valiente Caballero desde 
su morada en el reino de los cielos. Aun 
ensimismado por sus revelaciones y mien- 
tras cogia un cuerno magico, fui atrapado y 












encerrado en una jaula situada en el centra 
de la catedral. 

Pero quien tiene un amigo tiene un tesoro y 
saliendo de las sombras aparecio Berwal 
el trovador que abrio la cerradura de mi 
prision. Jamas olvidare que entrego su vida 
por la mia, pues el brazo derecho de Wol- 
fram, Montfalcon el arquero, acabo con el 
de un traicionero flechazo por la espalda. 
Sin tiempo de lamentar la perdida de mi 
mejor amigo, sail de la celda 
mientras llegaba el verdugo, 
cogi el cuerno y un pequeno 
bastbn de la mesa que habla 
enfrente y sople con fuerza en 
el antiguo instrumento musi- 
cal. Su magia transformo mi fi- 
gura Humana en una especie 
de aguila de dos metros y me- 
dio que acabo rapidamente 
con el torturador. El cobarde 
de Montfalcon huyo asustado y 
escapo al exterior rompiendo 
el roseton que coronaba la na- 
ve central. Ademas de vil, no 
tenia el mas minimo respeto 
por el arte de las vidrieras. 

Encendido por la llama de la 
venganza, logre abrir la puer- 
ta que daba acceso a la pri- 
mera planta empujando la 
cruz de la pequena capilla si- 
tuada en uno de los extremos 
de la Iglesia. Segui los pasos 
del arquero y lo encontre en 
la cornisa cuyo muro protec- 
tor estaba formado por una 
hilera de gargolas. Su inex- 
pugnable armadura hacian 
inutiles todos los golpes de mi 
bastbn, asi que con astucia, 
ingenio y rapidez en la esqui- 
va logre atraerle al lugar en el 
que faltaba parte de la valla. 

Cegado por su mente asesina 
no se dio cuenta de donde pi- 
saba y pude empujarle al va- 
cio. Ahora Berwal podria de- 
cirle un par de cositas a ese 
infame ser, pues antes de ir 
al infierno se pasa por el cielo 
que ahora era su morada. 




WOLFRAM 

Las puertas que habia visto en mi carre- 
ra hacia el roseton eran mi destino final. 
Las abri empujando la antorcha apaga- 
da. Ascendi por las escaleras y use la 
cruz de madera en la estatua. Aparecio 
un extrano altar que contenia un meca- 
nismo que empuje hasta que oi como aba- 
jo se abria una puerta. Asi accedi a la 
guarida secreta de Wolfram. 
En la primera sala, evite pisar 
la estrella de cinco puntas y 
llegue hasta lo que parecia 
ser su laboratorio. En el libro 
que se encontraba sobre una 
mesa situada bajo una pe- 
quena boveda descubri la po- 
cion para abrir. Encontre to- 
dos los ingredientes en las 
diversas estanterias de las 
habitaciones de mi odiado 
enemigo. Tambien cogi un 
cubo vacio y una cuerda. 
Tras mezclar la pocion en 
una probeta vacia, cogi una 
antorcha y me dirigi hacia la 
estrella de cinco puntas. 
Con la antorcha, queme la 
polvora que la dibujaba y eli- 
mine su poder. Use la po- 
cibn de abrir en el lado iz- 
quierdo, junto al brazo de la 
estatua que sostenia el libro 
cerrado. La piedra cedio an- 
te el hechizo y alii estaba Ju- 
lieta. Pese al temor de que 
de nuevo fuera un engaiio 
de Wolfram, me dirigi hacia 
el pozo, cogi el sello de los 
templarios que estaba a su 
lado, use la cuerda para 
atarla al cubo y este para 
recoger el agua que verti 
sobre el cuerpo de mi an- 
siada novia. Desperto de su 
letargo y ya os podeis ima- 
ginar la escena. Ni la de 
«Robin y Marian» se le acer- 
ca. Pero Wolfram siguio 
usando sus malas artes pa- 
ra tentarme con un tesoro 




mientras Julieta, hipnotizada, buscaba el 
guante de Galliar. 

Un maldito demonio la capturo, pero yo es- 
cape de el y corn a toda velocidad hacia el 
resorte situado al lado del roseton. Lo em- 
puje hasta que encajo en la marca dibuja- 
da en el suelo justo enfrente de la rata vi- 
driera y se desencadeno el mejor 
espectaculo que he visto en mi vida. La 
muerte de Wolfram. Vamos, mejor que la 
de Joker en «Batman», que ya es decir. 
Julieta se reunio conmigo junto al arco iris 
de luz que entraba por el roseton, me en- 
trego el guante, use el sello para acoplar- 
lo al guante, me lo puse y regresamos al 
Paris de 1.995, sabiendo que aunque 
nuestro amor era imperecedero tambien 
lo eran las fuerzas del mal. 

A.T.I. 
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“LOS PILDTDS DE CDMBATE HA- 
GEN PEU'CULAB, LOS PILDTDS DE 
ATAQUE HAGEN HISTDRIA.” 

Cdn esta frase, mengidna 

DA EN LA PELICULA «EL VUE 

ld del Intruder », v en 

CLARA RELACIDN CON LA PE- 
LICULA «TaP GUN», LDS PILDTDS 



DE AVIDNES DE ATAQUE A SUELD 
HACEN VALER SU CDNDICIDN Y SU IMPDR- 
TANCIA PRENTE A LDS PILDTDS DE CAZAS 
DE CDMBATE, DE PD R sf MUCHD MAS AD- 
MIRADDS PDR SU E S P E CTAC U L A R I D AD Y 
CARAGTER, PERD LD MAS GURIDSD ES 
QUE ND LES FALTA UN PELD DE RAZDN. Si 
B I EN AMBDS TIPDS DE PILDTDS SDN FUN- 
DAMENTALES PARA EL DESARRDLLD DE UN 
CDNFLICTD BELICD, LDS CAZAS DE CDM- 
BATE “SOLD” SIRVEN PARA DAR SUPRE- 
MACIA AEREA Y PERMITIR QUE LDS AVID- 
NES DE ATAQUE A SUELD PUEDAN REA- 
LIZAR PARTE DE SU TRABAJD EN CDNDI- 
CIDNES DE MAXIMA SEGURIDAD. 



A hora bien, mientras los primeros, los cazas, 
solo realizan escaramuzas en el aire, y casi nunca 
sobre territorio enemigo, los caza-bombarderos se 
meten en plena boca del lobo, entran dentro de territo- 
rio enemigo cruzando sus lineas para dejar caer su mortal 
carga. Los pilotos de ataque se juegan el tipo en cada mision 
debiendo esquivar los misiles enemigos y ademas tienen que 
realizar un trabajo extra y muy diflcil en su ejecucion: bombardear, 
acercarse al suelo, acercarse al enemigo, mostrarle los dientes 
y..., salir rapidamente de ese follbn... jvivos! No es nada facil. 

Los primeros aviones de combate se crearon para tener un punto 
de ataque sobre el enemigo diferente al que toda la vida se habia 
dado; atacar desde el cielo. Los primeros bombardeos eran muy ru- 
dimentarios en sus formas: el piloto volaba bajo, cruzaba las lineas 
enemigas y dejaba caer una bomba de pequeno tamano, en oca- 
siones la lanzaba con sus propias manos. Ni que decir tiene que el 
fuego antiaereo era el realizado por los soldados de a pie con sus 
armas convencionales; aun as! los pilotos ya se jugaban el pellejo. 
Con la evolucion del la aviacion militar las tacticas de bombardeo se 
fueron perfeccionando hasta dar paso a las fortalezas volantes, 
que desde gran altura dejaban caer una cantidad ingente de bom- 
bas. Pero en ocasiones, esos bombardeos no eran productivos, 












bien por el reducido tamano del bianco, bien ponque eran vehiculos 
en movimiento, bien por que la dificultad en la precision ponla en pe- 
ligro agrupaciones civiles como hospitales, o bien por una razon 
puramente economica, ya que las bombas son muy caras. Esos 
contratiempos se solucionaron con los bombarderos de pequeiio 
tamano. Aviones con caracteristicas de cazas de combate, pero 
con una gran capacidad para volar bajo y cargar con bombas para 
soltarlas en un sitio concrete), con precision quirurgica. 

Hoy en dia, las medidas defensivas frente a amenazas aereas han 
evolucionado tanto que las misiones de ataque a suelo se realizan 
por grupos de compleja formacion, participando cazas de cobertu- 
ra para interceptar a posibles cazas enemigos que acudan a evitar 
el ataque. Tambien entran en juego aviones del estilo del Tornado 
que eliminan todas las amenazas antiaereas del suelo, para poder 
abrir un pasillo a los bombarderos que dejaran caer su carga con 
toda la precision que sus sistemas electronicos les permitan. 

El EF2000, ademas de ser un excelente avion de combate, tambien 
puede realizar misiones de ataque a suelo con una gran efectividad, 
sobre todo por sus descabales sistemas electronicos de segui- 
miento de bianco, y tambien a la gran calidad tecnologica aplicada 
a algunas armas destinadas al efecto. 

ARMAMENTO AIRE-TIERRA 

El EF2000 fue inicialmente desarrollado como un avion multitarea, 
es decir, que igual tenia que realizar misiones de interceptacion 
aerea o de caza, o bien debia llevar a cabo misiones de ataque a ob- 
jetivos terrestres. Ambas cosas deberia realizarlas igual de bien. 
Por lo tanto, el EF2000 ha sido disenado para llevar un amplio ar- 
senal de armas aire-tierra de ultima generacion. Gran parte de es- 
tas armas son de caracter “inteligente”, es decir, seleccionan y si- 
guen al bianco por si solas permitiendo al avion olvidarse de ellas y 



de su trayectoria una vez se han disparado. Son 
armas del tipo "dispara y olvida”. 

Hoy en dia, las distancias hacen que estas armas tengan 
que ser inteligentes, pudiendo ser lanzadas desde my lejos, via- 
jar una gran cantidad de kilbmetros y llegar hasta el bianco con 
precision casi milimetrica. El objetivo de estos avances es una efec- 
tividad aplastante evitando los dafios secundarios al maximo. Un 
ejemplo de la capacidad de estas armas la pudimos ver en la Gue- 
rra del Golfo, donde edificios, puentes y hangares eran destruidos 
con bombardeos directos de aviones F-1 1 7 o Tornados con un por- 
centaje de exito bastante elevado. 

El armamento de ataque a suelo del EF2000 se basa en bombas 
de caida libre de diversos tipos -caida libre, guiadas por laser, bom- 
bas anti-pista o bombas de racimo- y distintos tipos de misiles y co- 
hetes, como son los cohetes CRV-7, misiles guiados Maverik... 

• Bombas de caida libre, de racimo y anti-pista Durandal: 

Las bombas de caida libre que porta el EF2000 son las clasicas de 
la serie MK-80 de diversos tamanos que actualmente sirven para la 
OTAN. El lanzamiento de estas bombas es calculado por el orde- 
nador de a bordo haciendo que el impacto sea certero en la mayo- 
ria de las ocasiones. Los objetivos caracteristicos de estas bombas 
son emplazamientos fijos. Aunque obsoletas en su concepcion, las 
viejas bombas de hierro son muy utiles, sobre todo porque son 
muy baratas y hay muchas, asi es que no esta de mas que apren- 
damos a lanzarlas y asi ganarnos el titulo de bombardero. Dentro 
de este tipo de bombas se pueden incluir las Durandal, que son 
bombas de caida libre especializadas para destruir pistas de ate- 
rrizaje-despegue. Su efecto es demoledor, pues se lanzan a baja al- 
tura mientras se sobrevuela la pista. Su vuelo se frenara por medio 
de un paracaidas hasta que toma un angulo correcto de caida y en- 
tonces encienden un propulsor a modo de cohete que incrustara la 
cabeza de la bomba en el pavimento -pueden atravesar hasta 4 
cms de cemento reforzado- y entonces estallar danando grave- 
mente el suelo. Ademas, su detonacion es retardada y esto hace 
que las reparaciones de las pistas enemigas se retrasen debido a 
que el enemigo no sabra cuando va a estallar la carga. 

Para lanzar las bombas de hierro pasaremos al HUD en modo aire- 
tierra y seleccionaremos las MK [CCIP], El HUD en modo de bom- 
bas de caida libre presenta una barra vertical de caida que indica la 
trayectoria a seguir de las bombas, el objetivo estara marcado con 
una "X”, y una pequena linea horizontal es el punto de impacto con- 
tinuamente calculado [CCIP] que muestra exactamente donde cae- 
r a la bomba si se lanza en ese instante. 
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Establecere- 
mos vuelo hacia el objetivo a unos 

1 5.000 pies de altura y comunicaremos nuestra intention a nues- 
tros hombnes ala para que se separen y no les afecte la onda ex- 
pansiva de la explosion. Cuando estemos a unas 7-8 millas del bian- 
co nos desviaremos ligeramente de el (unos 1 5 2 ) y cuando el bianco 
este a unas 3 millas entonces iniciaremos una correction del rum- 
bo apuntando un extremo del ala hacia el e iniciando un ligero des- 
censo. Entonces es cuando centraremos nuestra atencion en el 
HUD, en concreto en el marcador CCIP. En el momento en que el 
bianco cruce el marcador CCIP, lanzaremos las bombas, y de in- 
mediato saldremos de la situation con un ascenso rapido, a ser po- 
sible antes de pasar por debajo de los 5.000 pies, hasta llegar a 
una altitud de seguridad. 

Las bombas de racimo son parecidas a las de hierro, con la salve- 
dad de que antes de hacer impacto revientan y esparcen una gran 
cantidad de explosivos en un gran radio de action devastando una 
zona amplia. Son indicadas contra infanteria y vehiculos ligeros. 
Dos cosas: 1 .- cuanto mas pronunciado sea el picado, mas efecti- 
vo sera el bombardeo. 2.- NUNCA lanceis las bombas por debajo 
de los 2.000 pies; la onda expansiva provocara danos en el avion. 
Para las bombas de racimo es igual, solo que podremos descender 
aun mas sin miedo a efectos sobre nuestra avion, aunque cuanto 
mas altos estemos mejor se esparcira. 

La tecnica para lanzar las MK de mayor peso 
y potencia y las bombas Durandal cambia un 
poco debido, sobre todo, a los objetivos sobre 
los que estan destinadas: cuarteles genera- 
tes, refinerias, emplazamientos de radar etc. 

Estos sitios suelen ser autenticos avisperos 
donde el enemigo concentra gran cantidad de 
armamento antiaereo, con lo cual la tactica 




de aproximacion debe ser diferente. Debe- 
remos volar a baja altura hacia el punto de 
trayectoria y a una velocidad media que nos 
permits tener precision y calcular el lanzamien- 
to. En el HUD tendremos descrito el tiempo de 
llegada al bianco y cuando marque 65 segundos em- 
pezara una cuenta atras durante la cual deberemos ver 
el bianco. Entonces, Neva la linea de calda hacia el bianco y, 
cuando la serial CCIP lo cruce, lanza las bombas. 

Una vez hallamos entrado en estos sitios, el enemigo estara muy 
molesto e intentara derribarnos a toda costa, as! es que manten- 
dremos la baja cota, aceleraremos y durante medio minuto man- 
tendremos la trayectoria para virar y salir del meollo. 

• Bombas guiadas Paveway II; 

La Paveway II (GBU] se desarrollaron hace tiempo y se usaron en 
Vietnam. Su exito hizo que sigan usandose, pero con variantes. 
Las GBU son bombas con una cabeza que se guia gracias a que el 
bianco esta siendo iluminado con un laser y una unidad de cola que 
hace las veces de sistema directriz. Entre ellos esta la carga. 

Los objetivos aceptables para estas bombas son todos aquellos 
blancos estacionarios sobre los cuales la iluminacion por laser no 
ofrece dificultades de seguimiento. El sistema de iluminacion que po- 
see el EF2000 es el TIALD, y seguramente sea el sistema de bom- 
bardeo mas preciso del mundo aplicado a aviones monoplazas. Su- 
ministra al piloto todos los datos necesarios para llevar a cabo el 
bombardeo, ilumina el bianco y calcula el momento correcto del 
lanzamiento. Una vez lanzadas, encienden un pequeno propulsor 
que dirigira la bomba al objetivo. Este proceso dura un minuto, y lan- 
zamiento se realizara cuando falte un minuto para el bianco. 

El sistema TIALD debera ser conectado (tecla T] cuando estemos a 
unas 1 5 millas del bianco, de tal manera que ya estemos iluminan- 
dolo. En el MFD2 aparecera una imagen del objetivo con una caja 
de seguimiento y los puntos de mira. Con las teclas cursoras colo- 
caremos el punto de mira dentro y la caja de 
seguimiento sobre el bianco, y pulsaremos el 
boton TRK del MFD2. Dispondremos de una 
escala cuenta atras y un indicador de disparo. 
Toda la secuencia de lanzamiento debe co- 
menzar unos 2 6 3 minutos antes de llegar al 
bianco -unas 1 5 millas de distancia- La linea 
que sate desde la parte superior de la caja de 
seguimiento nos indica la orientacion respecto 








al bianco, y para optimizer ei disparo esta debe senalar las 1 2, de 
manera que estemos volando directamente hacia el objetivo. Segun 
nos acerquemos la linea, se acortara y entonces temblara espe- 
rando a que el bianco sea seguido por el laser. Cuando tengamos el 
objetivo deseado elegido y vayamos hacia el, entonces procedere- 
mos a iluminar con el laser -boton LAS del MFD2-. Una vez ilumi- 
nado, lanzaremos la bomba cuando el indicador de la cuenta atras 
este entre los triangulos de limitacion. jjATENCON!!, deberemos 
seguir iluminando el bianco hasta que la bomba haga impacto. Esto 
es un inconveniente si estamos en terreno hostil con mucha activi- 
dad, pues seremos un bianco comodo para los SAMs enemigos. 

El Lanzamiento de estas es muy complejo y debe realizarse en cor- 
tos espacios de tiempo, as! que es necesario practicar mucho, y si 
hay dudas, consultar el manual para resolverlas. 

• Cohetes CRV-7: 

Estas devastadoras armas tienen multiples variantes segun la ca- 
beza que porten -explosiva, perforadoras de blindaje, de penetra- 
cion, etc.-y su accion se basa en la inercia generada por la veloci- 
dad tanto de su propulsor como la del propio avion. Se lanzan desde 
larga distancia -aproximadamente 3 millas- utilizando el mismo sis- 
tema de punteria que el canon. Sus objetivos favoritos y contra los 
que son mas efectivos son las columnas de blindados, barcos cos- 
teros, trenes, etc. Estos cohetes iran hacia donde apuntes tu avion, 
y la alta velocidad que desarrollan sera suficiente como para man- 
tener la trayectoria estable, jjasl de sencillol! La manera mas efec- 
tiva de atacar con los CRV-7 es picando sobre el bianco desde los 
5.000 pies de altura y cuando este cazado, disparar sin piedad. Al 
terminar el ataque restableceremos el vuelo a baja cota. 

• Misiles AGM-65 Maverik: 

Los Maverik son las armas ideales contra carros blindados o avio- 
nes aparcados. Su sistema de seguimiento se basa en metodos op- 
ticos, bien por camara TV, por infrarrojos o por senales electro-op- 
ticas. Son de largo alcance -hasta 25 millas-, aunque su efectividad 
plena se da cuando se lanzan desde unas 5 millas. Este detalle es 
un contratiempo en un avion de alta velocidad, con lo cual en el 
EF2000 conviene practicar para poder lanzarlos desde distancias 
largas -1 2 millas-. Su tecnica de lanzamiento es simple y el MFD1 
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nos ayudara a la seleccion de los blancos, mientras que la pantalla 
IRST de debajo del HUD nos identificara el objetivo. Para seleccionar 
el objetivo con la cabeza buscadora del Maverik usaremos SHIFT + te- 
clas cursoras. El buscador se fijara automaticamente sobre el bian- 
co y dispararemos para salir de la zona y alejarnos del peligro. 

• Misiles anti-radiacion ALARM: 

Utilizados para destruir estaciones de misiles SAM guiados por ra- 
dar. Funcionan guiandose de las emisiones de radar de estas insta- 
laciones. Su modo de actuation se basa en ser lanzado fuera del ran- 
go de las baterias SAM para evitar riesgos. El ALARM sube a unos 
40.000 pies desde donde despliega un paracaidas y realiza una calda 
libre usando su buscador para detectar los SAM. Una vez cazado el 
bianco este queda fijado y recordara su position aun cuando los ope- 
radores de los SAMs apaguen sus radares. Solo queda que suelte el 
paracaidas y se dirija en picado y sin energia hasta el bianco. Este 
metodo es bueno para despejar terreno fuertemente defendido. Su 
lanzamiento se hace a baja altura y a unas 1 5 millas del objetivo. 
Los Alarm tambien pueden hacer bianco directamente si se disparan 
desde distancias cortas contra los SAM, incluso se pueden disparar 
directamente al misil ya lanzado. Este modo se reserva para ata- 
ques a baja altura donde una bateria SAM nos podria sorprender. Se 
supone que su reaction es mas rapida que la de los SAMs. En el 
HUD del modo ALARM aparecera una caja sobre el objetivo detec- 
tado, y cuando aparezca una cruz, entonces lanza el misil. 

• Misiles antibuque Sea Eagle: 

Este misil antibarcos tiene un rango de distancia del orden de las 70 
millas nauticas permitiendo ser disparado en condiciones de total 
seguridad. Se basa en seguimiento del bianco por radar y posee un 
altimetro para volar a una baja altura constante sobre el mar. La al- 
tura optima de disparo esta entre los 2.000 y los 3.000 pies para 
que el radar ECR-90 del EF2000 pueda detectar los barcos a pesar 
de la larga distancia. Al seleccionarla, en el MFD1 aparecera un mo- 
do especial de radar con capacidad de detection de hasta 80 millas. 
Este modo podra detectar distintos tipos de barcos y visualizarlos. 

MAIMIOBRAS DE APROXIMACION V 
EVASION EN VUELO DE AT A QUE 

Asi como las maniobras de vuelo en un combate aereo son comple- 
jas y muy historiadas, el vuelo de aproximacion y salida de una mision 



de ataque a suelo es sencillo, sin estridencias ni maniobras complicadas. 
La aproximacion a los objetivos debe hacerse a baja altura para evi- 
tar que los radares enemigos nos detecten, y llevar desconectado 
cualquier sistema de emision de radar. Con el EF2000, a pesar de 
llevar el radar ECR-90 desconectado, dispondremos del DASS que 
nos dara information de todo lo que el avion detecte sin necesidad de 
emitir. Ademas, esta aproximacion debe ser a una velocidad tan re- 
ducida como para tener tiempo para encontrar el objetivo, senalarlo 
y realizar todos los calculos de disparo. 

Pero si tenemos que volar muy bajo... ^como lanzaremos las bom- 
bas de caida libre desde una gran altura? Seguro que esta pregunta 
os ha asaltado de inmediato a la cabeza, ^verdad? Pues bien, la so- 
lution consiste en levantar rapidamente el avion una vez este bianco 
seleccionado y, sin perder la trayectoria, ganar altura para luego pi- 
car sobre el objetivo a destruir. La dificultad de esta maniobra estri- 
ba en cuando elevar el avion y que en cuanto hagamos esto todos los 
sistemas de radares enemigos nos cazaran irremediablemente. 
Tambien la salida de estas maniobras es importante para evitar ser 
danados por la onda expansiva de nuestras propias bombas y para 
evitar ser detectados. Una vez realizado, mantendremos el vuelo es- 
table durante un tiempo corto a baja cota para despues salir dispa- 
rados fuera de la zona de riesgo y ganar altura. 

En las misiones de ataque a suelo estaremos acompaiiados de los 
hombre ala y su ayuda es de vital importancia. Asi que deberemos 
confiar en ellos y dirigirlos correctamente para que nos hagan la 
cobertura corrects frente a aviones enemigos. Tambien partici- 
paran aviones diversos con funciones especificas para limpiarnos 
el terreno de posible amenazas y asi podernos centrar en nuestro 
trabajo y salir airosos. 

LA PRECISION EN EL VUELO ES 
DETERMINANTE 

Gran parte del exito de las misiones de ataque a suelo se basan en 
mantener un vuelo de precision hacia el objetivo para llegar a el en 
las condiciones perfectas para hacer bianco. Debe ser nivelado y 
centrado y la altura para cada tipo de ataque es muy importante. 
Deberemos olvidarnos de todo lo que nos rodea y centrarnos en el 
trabajo, y solo abandonaremos la mision en el caso de que nuestro 
avion corra autentico peligro. Nada mejor que practicar mucho 
hasta llegar a realizar todos los movimientos 
casi inconscientemente. 

Esta claro que hacer peliculas es mas facil que 
hacer historia, Asi es que, adelante, practi- 
cad intensamente, y sobre todo, disfrutad. 
Los bombardeos son una de las opciones mas 
entretenidas y divertidas que contempla la 
aviation de combate. 

jjjMucha suerte y que la fuerza os acompahe 
a todos!!! 

Hasta el mes que viene. 




G. "SHARKY" C. 






— ; Bienvem'do senor al piso ndmero diez del museo "Jocko Homo".- 
Una sugerente "droid-azafata" de cabellos plateados te saluda con 
delicada voz alabrirse las puertas delascensor de crista l. 

-Si desea alguna informacion especial, solo tiene que consultar su 

"holo-map" portatil o dirigirse a 




"LA VISION 
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cualquiera de nuestras "info- 
girls" de planta. Aqui tiene: Su 
"pin de control", y el "mapa-la- 
ser". Disfrute de la estancia.- 
-Gracias, sefiorita— , respondes 
con voz un poco cortada. Todavfa 
se pasea por tu mente la idea de 
que elverdadero senor Dexter, 
con el que te confundieron en la 
entrada, pueda aparecer de un 
momento a otro, con los policfas 
de seguridad detras de el. -No 
seas pesimita-, te susurra una le- 
jana voz interior.- Sera mejor, 
que vayas afrontando las situa- 
ciones conforme vayan ocurrien- 
do. De todas formas..., ;que mas 
da, si ya estas perdido en elfutu- 
ro!— En tu solapa de cuero, una 
insignia redonda de color amari- 
llo te mira con dos diminutos oji- 
llos negros, y una pronunciada 
sonrisa. -^No tenfas algo pareci- 
do, en tu coleccion de "pins" del 
pasado?- Las ideas estan aun 
bastante confusas en tu cabeza. 
Has perdido muchos datos de re- 
cuerdos y el menu-sensorial de 
informacion sigue sin funcionar. 
Tendras que seguir buscando..., 
pero ique te podra ayudar a re- 
cordar, y como volveras a casa? -TranS|uilo hombre, un poco de pa- 
ciencia.- La vocecilla de dentroteanima einvita a la serenidad. 

-; Hey sucker, mira pordondevas! Fuck Off!-Dospunkies con los pelos 
en cresta, pasan por tu lado golpeandote el hombro. Mientras se ale- 
jan, sonando las cadenas que llevan colgadas, vuelves el rostro y ob- 
servas la pinta que llevan. — ;Uff!— , suspiras. -Ha faltado poco para aca- 
rrearte problemas... ;y un ojo morado!- La planta 10, es una amplia 
estancia, con vitrinas a su alrededory expositores portodos lados. Al 
fondo, dos inmensas pantallas de alta resolucion emiten cientos de 
imagenes. Miras elartilugio detu mano. El"holo-mapa", es pareddo a 



C6mo navegar en La Visidn: 

Cada mes, "La Vision" te ofrece un viaje li- 
terario-interactivo alfuturo de Nexus 7, 
-que tambien sera TU FUTUR0-. Al final de 
cada capitulo encontraras “uno o mas" 
DA TOS IN FORMA TIVOS -pistas- relaciona- 
dos con ese texto. Ahi esta los que BUSCAS. 
Cada DATO INFORM ATIVO corresponde a un 
"ENIGMA" diferente, OCULTO EN EL TEXTO. 

I Que estas BUSCANDO exactamente?, 
...nombres, videojuegos,fechas... ;Algo 
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA 
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres un fuer- 
te "shock" neuro-mental debido a un error 
de conexidn. Algunos RECUERDOS DE TU 
MEMORIA han sido alteradosy ;B0RRA- 
DOS! Debes recuperarlos antes de que sea 
demasiado tarde -Enero de 1.997- (fecha 
real). Resuelve todas las "incognitas" a lo 
largo de DIEZ partes de que consta la se- 
rie,yrespondefinalmente, -capitulo 11-, 
al test de INSTALACIoN SENSORIAL DE RE- 
CUERDOS. Solo entonces, sabras si puedes 
regresar o, por el contrario, si te pierdes en 
el tiempo..., como Idgrimas en la lluvia... 



una antigua calculadora de bolsillo, pero sin teclas; al moverlo obser- 
vas que va generando un imagen tridimensional en la pantalla con 
nombres ycodigos.Teacercas a los expositoresyves una espede deed- 
player con unos extranos auriculares. En el mapa-laser aparece un 
mensajeinformativo:"Dreamer-Soriador. Diseriadoen el 2.030. Gra- 
bador-reproductor de suenos. Generador de ondas "alpha 7". 
Conectado al interface TR-On 002, permite al usuario extraer 
las imagenes onfricas, reproducirlas en un computador com- 
patible, y alterarlas para luego disfrutarlas mientras se duer- 
me". -;Caramba, esto sf que es un alucine!- 
A la derecha, en otro estante, una cabeza-robotizada abrey cie- 
rra los ojos; en la oreja lleva colocada una pinza triangular don- 
de parpadea un diodo rojo. Vuelves a mirar el mapa de bolsillo: 
"Garofeno-Sleeper. Diseriado en el 2.017. Pinza-Chip inductor 
desuerio. Usado para dormiren cualquier momento. Media bo- 
ra de su uso es equivalente a seis horas de descanso profundo. 

Prohibido por la C.M.S. (Corporadon Mundialde laSalud) en 
elano 2.021, porcausartrastornos psfquicosirreversibles." 

— jVaya!— , exclamas; elfuturo en elquete encuentras parece 
sertoda una "caja de sorpresas". Sigues caminando y con- 
templando las vitrinas. Alii hay de todo. Viejas dntas de vi- 
deo, stands de revistas y ordenadores antiguos, vitrinas con 
maquetas de vehiculos a escala... Las pantallas de video gi- 
gantes siguen escupiendo fotogramas velozmente; algunas 
secuencias te son bastante familiares: la caida del muro de 
Berlin, la horrible guerra de los Balcanes, las pruebas nuclea- 
res en Mururoa... El Hubblr, imagenes del Columbia, y elas- 
tronauta espahol Michel Lopez Alegria, elfraude del extrate- 
rrestre de Roswell. Clips de Intenet, el presidente Clinton, la 
Expo'92... Otros cientos de imagenes no las reconoces. Tu con- 
sola informativa emite un bip. "Pantallas sublimal-screens. Diseho del 
2.035. Capacitadas para emitir 950 fotogramas por segundo. Bio- 
adaptables a diversos entornos y ambientes climaticos". 

Sin darte cuenta, tropiezas con algo que suena a vidrio. Una botella 
de whisky que reconoces enseguida, vierte su contenido en el mar- 
mol bianco del suelo. Mientras la recoges, recuerdas su incompa- 
rable sabor. La etiqueta negra de la botella ha sido rasgada, y en el 
trozo adherido se puede leer "Old No. 7 - Brand", en letras blancas. 

— ; Disculpe senor!, ise ha herido? 

Rafael Rueda 




Datos informativos: 

1) Recuerdas el nombre del simbolo acido-psicodelico por 
excelencia? 

2) Tufielperro se llama Flynn. iQue pelicula te inspiro el nombre? 

3) Agua de Fuego, procedente de Tennessee. 

4) Uno de tus videojuegos de aeronaves favoritos esta en el 
capitulo anterior. 










Lo que inn porta es 
el poder 

«CITY HALL» 

"LA SOMBRA DE LA CORRUPClON 



E n la vida de todo politico con responsa- 
bilidades de poder siempre acaban sur- 
giendo imprevistos del destino -en for- 
ma de “vacas locas” made in England, o 
directores de la guardia civil metidos a comi- 
sionistas de obras "tipical Spanish", tanto da- 
que acaban destartalando 
el complejo entramado de 
alianzas, intereses y trapi- 
cheos que sustentan al 
personaje en el cargo. 
« City Hall», subtitulada «La 
Sombra de la Corrupcion», 
trata de la imposibilidad 
del gobernante para no 
ensuciarse las manos -ya 
discutian Sartre y Camus 
sobre el asunto en termi- 
nos mas profundos y filo- 
soficos- y de la facilidad 
con que el azar arruina el 
tinglado tan, aparentemente, bien montado 
-si a alguien le quedan dudas, que repase la 
amplia bibliografia-filmografia-videografia y de- 
mas grafias sobre Nixon y el Watergate-. 
Harold Becker -«Malicia», «Melodia de Se- 
duccion»-, nos presents en «City Hall» a un 
populista alcalde de Nueva York -Al Pacino- y 
a un idealists teniente de alcalde -John Cu- 
sak- que ven como sus imparables trayecto- 
rias politicas se ven en peligro el dia en que 
asesinan a un nino negro, un policia y un tra- 
ficante de drogas. La coincidencia del triple 
crimen mosquea a una abogada -Bridget Fon- 
da-, que decide aprovechar el asunto para 
acabar con la corrupcion en las instituciones 
publicas de la ciudad. El thriller politico esta 
servido y jcomo no! tambien la moralina car- 
gada de buenas intenciones. 




Los Screamers. . . , maquinas de matar 

«ASESIN0S C I BERNETI C0S» 

■ uidado! Los Screamers acechan a la vuelta de 

I la esquina. Estamos en el ano 2.078. jNadie 

V J esta a salvo de estos obsesivos artilugios ci- 
berneticos! La ciencia ha creado el arma mas eficaz. Los 
Screamers se autorreproducen a partir de desechos. 
iTodo ser vivo esta en peligro! <-,Quien podia imaginar que 
tan diabolicas criaturas, las perfectas maquinas de ma- 
tar, iban a evo- 
lucionar por si 
mismas y a con- 
vertir a cual- 
quier ser hu- 
mano en su 
objetivo? El Pla- 

neta Sirius 6B ofrece un pasaje desola- 
dor, destruido por las guerras y la ra- 
diactividad. jCuidado! Los Screamers sur- 
gen de donde menos se espera... 
Basado en un relato de Philip K. Dick 
-suya es tambien la fuente de inspira- 
cion de «Blade Runner))-, «Asesinos Ci- 
berneticos» es un filme de ciencia-fic- 
cion -version futuro para la humanidad 
mas negro que el carbon-, combinado 
con elementos de suspense a lo Hitch- 
cock y la accion tipica del cine de haza- 
nas belicas. Dirigida por Christian Du- 
guay -reputado profesional en el mundo 
de la television-, esta interpretada por 
Peter Weller -ya fue un robot en «Ro- 
bocop»-, Roy Dupuis -conocido por sus 
series para la pequena pantalla-, Jen- 
nifer Rubin -prota de uno de los clips 
de Chris Isaac y asidua en thrillers don- 
de los asesinos siempre quieren acabar 
con ella- y Andy Lauer -otro que se sue- 
le dedicar a la tele-. 

Duro como el rock, blando como el pop 

ESTATUAS DE SAL 

G anar el concurso Imaginarock' 

95 ha permitido a Estatuas de 
Sal grabar su primer album. 

Banda originaria de la isla de Ibiza, ha 
encontrado su forma de expresion en 
el rock de siempre -duro como los cla- 
sicos, blando como las melodias pop-. Integrado por Cayetano Sanchez y Omar Gis- 
bert -guitarras-, David Serra -voz y bajo- y Fernando Hormigo -bateria-; el grupo 
se fundo en 1.990 de las cenizas de Falsa Alarma y pronto alcanzo un cierta re- 
putacion local. Los nueve temas que componen su disco de debut -conviven com- 
posiciones antiguas con otras mas recientes- han permitido a Estatuas de Sal dar 
el salto a la peninsula y constituyen, en realidad, una pequena biografia-resumen de 
un quinquenio de existencia mas o menos anonimo. 












El tentaculo del maestro 
es alargado 

«COACCION 
A UN JURADOo 



C uando la artista Annie Laird es elegida para for- 
mar parte del Jurado en el proceso al mafioso 
Boffano, decide que la ocasion es unica para dar 
a su hijo unas cuentas lecciones educativas sobre inde- 
pendencia, honestidad y justicia. Ademas, esta madre 
soltera ha encontrado al amor de su vida gracias a su lio 

con un tipo 

guapo, dulce, 
edugado yrie le- 
gs nte. ^Una 
■ historia ro- 
■ sa? No..., un 
thriller inquie- 
tante. Si ella 
no convence 

I al Jurado de la 

^ inocencia del 

S'' % ganster, su hi- 

I jo corre un 

, J II s grave peligro; 

/ el ligue no es 

all 1 >,» * lo que parece, 

— 4jJlll {(/' es El Profesor, 

- * pagado por 

’j J • * . iAy\ Boffano y un ti- 

1- ~ ~ - - It po frio y calcu- 

lador que ha 

extendido su 

su, hasta en- 
tonces, aburri- 
da existencia. 

\ ^ « UP! «Coaccion a 

• jP un Jurado», 

• _ a-) ademas de un 

. largometraje 

de suspense 

•* * ^ . 1 1 con un guion 

■i\ jj? 1 . ** escrito por 

' \ ’ ! Ted Kelly -el 

r*k =- . \ "" mismo de «EI 

' T Silencio de los 

PPl' \ Corderos))-, 

Jff ’ C2®- \ il °fr ece un due- 

~ Ci U lo interpretati- 

vo entre dos 

de los actores con mas glamour en Hollywood: Demi Moore 
-«Ghost», «Una Proposition lndecente»- y Alec Baldwin 
-marido de Kim Bassinger y prota en largometrajes tan ta- 
quilleros como «La Caza del Octubre Rojo» o «Gran Bola 
de Fuego»-. El director es Brian Gibson, con referencias 
en todo tipo de trabajos para television y una filmografla en 
la que destaca su version de la biografia de Tina Turner 



■«What’s Love Got To Do Whith lt»- 



«En estos Dias lnciertos» 

CELTflS CORTOS 

L a nueva grabacion del grupo de 
Valladolid Celtas Cortos se titula 
«En Estos Dias lnciertos». Cator- 
ce nuevas canciones en las que el nu- 
meroso combo profundiza en sus ya 
habituales senas de identidad: com- 
promise social, mezcla de estilos 
-desde instrumentales a aproxima- 
ciones latinas, desde el rock a la tradition-, 
conjuncion de sentimentalismo por tiempos pasados y can- 
tos a menearse, a no quedarse quietos -en ningun sentido- 
Lo que comenzo siendo un proyecto cuya referenda era el rock celta, 
ha terminado por transformarse en una historia con personalidad 
propia -legion de imitadores al socaire del exito comercial al mar- 
gen-. Celtas Cortos confla en las habilidades instrumentales de sus 
componentes para hacer bandera de la mezcla de estilos y echar, 
con sencillez, una mirada crltica a “los dlas inciertos” que marcan el 
fin de un milenio. 




El hombre bianco y la cultura tradlcional 
«LA NAVE DE LOS LOCOS» 



E n «La Nave de los Locos», 
el realizador argentino Ri- 
cardo Wullicher -director 
de la galardonadadlsima ((Que- 
bracho)) y de un episodio para 
«La Pulsera de Cascabeles»- 
plantea el conflicto entre el hom- 
bre bianco y el indlgena, entre 
la tradicion y la modernidad, en- 
tre la ley y la cultura del podero- 
so, y la siempre incomprendida 
defensa del oprimido. Realidad y 
magia solo son compatibles 
cuando Garcia Marquez convier- 
te ambos extremos en literario 
realismo magico. 

Protagonizada por Marisa Pare- 
des -en la cresta de la ola tras 
su colaboracion 
con Almodovar en 
peliculas como 
«La Flor de Mi Se- 
creto»- y Fernan- 
do Guillen -otro 
clasico actor es- 
panol que vive su 




enesima juventud gracias a traba- 
jos como ((Tirano Banderas)) o 
«^Por que lo Llaman Amor Cuando 
Quieren Decir Sexo?»-; el misterio 
surge en esta pelicula cuando un 
cacique mapuche quema un com- 
plejo turistico y, encarcelado, se 
niega a hablar. Se encarga de su 
defensa una mujer blanca que apa- 
rece en sus suehos, unos suenos 
que anuncian la 
llegada de Caleu- 
che, la nave de 
los locos, un su- 
ceso magico cuya 
existencia sola- 
mente conocen 
los indlgenas... 












Mayo; el mes de las flores. Perd no solo de las flqres, 

SIND DE TO DO S VOSOTROS gUE MES A MES HACEIS QL1E ESTA 
SECCIDN SEA POSIBLE CON VUESTRAS DUDAS SOBRE LOS DI- 
VERSOS TEMAS INFORMATICOS, Y EN ESPECIAL DE LOS JUEEOS 
DE ORDENADDR. 

AQUI TENEIS UN PEDUEND ESTRACTO DE LAS CARTAS DUE HE- 
MOS RECIBI DO ESTE MES, SOLUCIONANDO TODAS ESAS DUDAS 
DUE NOS PLANTEAIS. PERO NO DEBEIS OLVIDAR DUE LA EPOCA 
DE LOS EXAMENES SE APROXIMA Y DUE ES EL MOMENTO DE 
APRETAR PARA PODER TENER TODD EL VERANO LIBRE PARA JU- 
GAR A TODO PASTO... Y CON LOS NUEVOS PROGRAMAS, 




Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, sola teneis que enviarnos una car- 
ta an la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDQS, DOMICI- 
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, CRDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvidbis realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitira agilizar las respuestas y se- 
ran publicadas rapidamente. 

Nuestra direction es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANlA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ Oe los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvideis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
rence MICROMANlA - S.O.S. WARE 



DAY OF THE 
TENTACLE 

^Como puedo hacer que el doctor 
Fred deje de abrir y cerrar la caja 
fuerte? 

Albert Cerdan. San Vicenp de 
Montalt [Barcelona] 

Regresa al cuarto de los monito- 
res e introduce la cinta en el video 
para grabar una escena en el que 
el doctor Fred Serb detenido por 
dos inspectores de hacienda. Ano- 
t a la combinacion de la caja rebo- 
binando el video y viendolo de nue- 
vo a camara lenta, abre la caja y 
coge el contrato. 

iComo puedo conseguir el diaman- 
te? ^Como puede conseguir energia 
Laverne? ^Para que sirven el cepi- 
llo, el cubo de agua y los spaghetti? 
^En qud me puede ayudar el hom- 
bre de la cometa? 

Patricio Senent. Vail de Uxo 
[Castellon] 

Debes despertar al doctor ha- 
ciendo que beba cafe a traves del 
embudo, conseguir que firme el 
contrato diciendo que necesitas 
su firma para un certificado me- 
dico y enviar el contrato firmado 
al pasado para que Hoagie le pon- 
ga un sello y lo introduzca en el 
buzdn. Ahora que al doctor Fred 
tiene dos millones de dolares en 
una cuenta, podrbs utilizar cual- 
quier telbfono para comprar el 
diamante. 



Laverne debe colocar el hamster 
en el generador, atraparlo con el 
aspirador y enchufar el cable al ge- 
nerador. Franklin ayudara a Hoa- 
gie a lanzar la cometa hecha con la 
chaqueta de laboratorio -introdu- 
ce antes la bateria en el bolsillo- y 
cargar la bateria con un rayo. Si 
echas jabon en el cubo de agua y 
lavas el coche de caballos con el 
cepillo mojado en agua enjabonada 
provocaras una tormenta que hara 
que Franklin vuelva a su habitacion. 
Los spaghetti mojados deben ser 
colocados en la cabeza de la mo- 
mia con ayuda del tenedor. 

<i,Para que sirve la dentadura del 
caballo? <• ,Y el raton de juguete y el 
tenedor? 

Fernando Asenjo. Almeria 

La dentadura del caballo debe ser 
colocada en la momia del primo 
Ted para que gane el concurso de 
mascotas, y con ayuda del tenedor 
podras colocarle en la cabeza los 
spaghetti mojados a modo de pe- 
luca. El raton de juguete sirve para 
atraer al gato una vez se haya 
manchado con el liquido corrector 
colocado sobre la cerca. 

LOS ARCHIVOS 
SECRETOS DE 
SHERLOCK 
HOLMES 

^Como puedo hablar con lord 
Brumwald? 

Jose Maria Garcia Bueno. Palma 
de Mallorca 

Para averiguar la direccidn de lord 
Brumwald debes partir de la direc- 
cidn contenida en la gorra de Paul, 
una tienda de articulos de equita- 
cion cuyo dueho, un tat Reginald 
Snipes, se negara inicialmente a 
ofrecer esa informacidn. Pero si 
Holmes conversa con Watson y 
elaboran el plan de desprestigiar a 
Snipes y luego examine uno de los 
escudos de armas diciendo en voz 
alta que es una falsificacidn, el due- 
ho de la tienda acabara cediendo 



y nos dara el nombre y la direccidn 
del padre de Paul. Una vez en la 
mansidn, lady Brumwell solo acep- 
tara que hablemos con su marido 
cuando le hablemos de la carta del 
doctor Smithson. 

MANIAC MANSION 

^Donde puedo encontrar la combi- 
nacion de la caja fuerte? ^Tiene algo 
que ver con el telescopio? 

Juan Pablo Elejalde. Vitoria 

Efectivamente, si ya has conse- 
guido acceder al telescopio re- 
gando la planta carnivora y dan- 
dole la lata de pepsi, deberas 
introducir en el telescopio dos 
monedas y pulsar la flecha dere- 
cha del panel hasta que aparezca 
la ansiada combinacion. 

SAM AND MAX 
HIT THE ROAD 

^Como puedo pasar al lugar don- 
de hay un tipo cortando pescado 
encima de la bola mas grande del 
mundo? 

Antonio Fernandez. Sevilla 

Despues de que el fakir te entre- 
gue la Have doblada, debes utilizar- 
la en el "Mundo del pescado" para 
aflojar las tuercas del soporte que 
sujeta el gran pez de plastico y en- 
trar en el. El pescador del rio con- 
fundira el gigantesco bicho con un 
pez de verdad y de esa manera el 
pez de plastico, con Sam y Max en 
su interior, acabara en la terraza 
del restaurante y podras conse- 
guir un trozo suelto de cuerda. 

^,Que debo hacer en el Tunel del 
Amor? ^Como consigo los mini-jue- 
gos de los escaparates giratorios 
de Snuckey's sin tener dinero? 
^Quien y como me va a hablar de 
la "Roca de la Rana"? 

Ismael Marco. Barcelona 

Mientras el cisne se mueve, ilumi- 
na las paredes con la linterna para 



descubrir la presencia de una caja 
de fusibles y, con ayuda de Max, 
provoca un cortocircuito en la caja 
que detendra el movimiento del cis- 
ne. Podras pagar los mini-juegos y 
otros objetos como la caja de ca- 
ramelos con el dinero que se ocul- 
t a en la ratonera del despacho. Se- 
ra Shuv-Oohl, un hombre-topo 
quien, cuando hay as avanzado mas 
en el juego, te indicara la localiza- 
cion de la “Roca de la Rana". 

SHADOW OF THE 
COMET 

Tengo marcado en el mapa el claro 
del bosque, pero cuando voy a ver a 
quien me tiene que llevar me dice 
que esta incorrectamente marcado. 
^Que debo hacer? 

Maria Teresa Sandoval. Valencia 

Si ya has utilizado la lupa para leer 
la inscripcidn del rifle saca del 
baul el dibujo y el mapa, empapa 
el algodon con el alcohol, coloca 
el dibujo sobre la mesa y frotalo 
con el algodon. Recoge ahora el 
dibujo, coloca el mapa sobre la 
mesa y sehala con una cruz el lu- 
gar donde se encuentra la cons- 
telacion "Searcher”. 

SPACE QUEST V 

(-Como puedo coger el bicho que se 
encuentra en la basura? ^Que pue- 
do hacer para librarme del cyborg? 

Raul Fernandez. Malaga 

Despues de que se haya escondi- 
do en la basura podras encontrar 
de nuevo al bicho en el laborato- 
rio, cerca de los mecanismos del 
teletransportador, y deberas en- 
cerrarlo en el recipiente biologico 
de la parte derecha, introducir las 
pastillas anti-acido y cerrarlo. De- 
beras derrotar al cyborg dos ve- 
ces: la primera, haciendo rodar la 
roca con ayuda de la rama cuando 
el cyborg atraviese el corredor; y 
la segunda, escondiendote en el 
tronco hueco e introduciendo la 
fruta en su jetpac. 







Jos ordenadores 

a tu medida 




/'*vv 'ml 



EQUIPO PENTIUM BASICO 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora integrada 
Disco dura 850 Mb 
Disquetera 3*5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grata PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 no entrelazado 
Raton 



Sistema Operativo optional 

• MS DOS 6.2 - 4.990 
. MS DOS 6.2 + Windows .11-1 3.990 
■ Windows 95 - 12.990 

EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora integrada 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3’5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grata PCI 1 Mb 



PENTIUM 75 
PENTIUM 100 
PENTIUM 120 
PENTIUM 133 




13.771 pta mes 
14.857 pta mes 
1 5.848 pta m, . 
16.839 pta, mu 



Consultar precio para 
otras configuraciones 



OPCIONES 

PENTIUM MULTIMEDIA 



CD ROM 6X 
SB 32 Plug 4 Play 

Monitor 1 4" 0.28 no entrelaz. Modem Ext, 1 4400 
Raton 

Tarjeta de sonido 1 6 bit 
CD-ROM cuadruple velocidad 



+5.000 

+7.000 



+ 3 meses Internet +10.000 



PENTIUM 75 
PENTIUM 100 
PENTIUM 120 
PENTIUM 133 




1 5.848 Pta mes 
17.335 Pta/mei 




iTl* 19.318 Pta, mes 




Sound 



Sound BLASTER 16 

■ Interface para unidades CD-ROM IDE Plug & Play 

• Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Sintetizador de musica 0PL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 
y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo, sonido CD estereo, microfono y MIDI/joystick 

■ Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 
y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 

i Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y 
multitimbre de 16 voces. 

• Sintesis de miisica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos 
los programas multimedia. 

• Soporte para Windows 95 y Plug & Play 

SB AWE 32 Plug « Pi n J'l'iw 

DISCOVERY CD 16 
Plug & 

Sistema Multimedia con un fascmante software 

• Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blaster 16 

• Unidad CD-ROM 4X1 

• Altavoces estereo 

■ Drivers para DOS, Windows 3.1 y Windows 95 

• Software de utilidades Creative 

• Y programas educativos, profesionales y liidicos de primer nivel 




STARTER 
Plug & Play 




PERFORMANCE 6X 
Plug & Play 



DISNEY'S 
El Rey Leon 





BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



MICROFONO 
CABLE JOYSTICK DOBLE 
CABLE MIDI 



loda una seleccion 
de componentes 



PLACAS 



■ Placa Pentium Triton/256 Pipeline 
I • Placa Pentium Endeavor/Vibra 1 6 
' • Placa Pentium Atlantis/Video 64 bit 
/Sonido 1 6 bit 




MEMORIAS 



Micro INTEL PENTIUM 75 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 133 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 150 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 166 Mhz 






CONTROLADORAS 

Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/fC 
Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 
Controladora SCSI Adaptec 1 542 ISA 
Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 

DISCOS DUROS 



•’ Disco Duro 850 Mb 




• Disco Duro 1 Cb 


29.990 


• Disco Duro 1 '2 Cb 


32.990 


• Disco Duro 2 Cb 


49.990 


VENTILADORES 




■ Ventilador 486 


990 


• Ventilador PENTIUM 


1.490 



X ^ "" "r™ 

• SIMM 1 Mb 30 contactos 

• SIMM 4Mb 72 contactos 

. SIMM 4Mb 72 contactos EDO 

• SIMM 8Mb 72 contactos 

• SIMM 8Mb 72 contactos EDO 
. SIMM 1 6Mb 72 contactos 

■ Memoria 1 Mb SVGA 


3.990 

7.990 

9.990 

17.990 

19.990 

39.990 


DISQUETERA 




i. FDO 3.5" 1.44Mb 


3.9901 


TECLADOS 


j • Tedado mecanico 


3.990 


I* Tedado Win95 


3.990 


MONITORES 



• GOLDSTAR 1 4" Pantalla antirreflejos. 

Punto 0,28, Free, barrido multimodo, 

Green Energy, No entrelazado 

• PROVIEW 1 4 Color, 28 DP no entrelazado, 

Full screen, Energy system, Baja radiacion 36.990 

• GOLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 

Punto 0,28, Free, barrido Autoscan, 

Control digital en pantalla, MPR-II 
Green Energy 

• PROVIEW 1 5 Color, 28 DP no entrelazado, 

Full screen, Pantalla plana, OSD 
Energy system, Baja radiacion, MPR-II 

. GOLDSTAR 1 7" Res. 1280x1024,0.28 
no entrelazado, Pantalla plana, 

Energy system, Baja radiacion 

. PROVIEW 17' Color, 28 DP, Res. 1280x1024, 

No entrelazado, Full screen, Pantalla plana 



36.990 



54.990 



54.990 



99.990 



99.990 



SISTEMA OPERATIVO 


MS DOS 6.2 


4.990 


• MS DOS 6.2 -fWindows3.il 


13.990 


• Windows 95 


12.990 


CAJAS 




■ Sobremesa 


6.990 


• Minitorre 


7.990 


« Semitorre 


12.990 


• Torre . | 


1 5.990 



MINITORRE 

J 



TORRE 




SEMITORRE 



1 




60W SOBREMESA 




1*4 * 
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Aprovecha tu 
memoria 

Adaptador de memoria 
de 30 a 72 pines 

JAZ IOMEGA 
Ahora ya dispones de 
la capacidad 
de almacenar 
simultaneamente 
todo 1 GB 

Modelos SCSI 
interno y externo 



Paralelo externo 
SCSI externo 

SCSI Interno + controladora 

DISCO JAZ 1 GB 



— DISCO ZIP 100 Mb 




El mejor 
precio 
a tu alcance 



CD ROM IDE 









... 



ESTOS PRECIOS ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. VALIDOS HASTA EL 31/05/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO 












LIBROS DE PISTAS 



?*\i\ POC 



RATON ES 



ESCANNERS 



256 GRISES 




La realidad 
virtual 
ya en tu ordenador 



ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 



VERSION 
VIDEO PAL' 



IMPRESORAS 



I kOJ|\W 



^3 

u 

O 

oj 

Oh 

£ 

CD 




HP DESKJET 340 B/N 
HP DESKJET 400 B/N 
HP DESKJET 600 B/N 





HP DESKJET 600 COLOR 
Qj + WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 



X 



HP LASERJET 5L 



JOYSTICKS 



EPSON STYLUS COLOR lls 



EPSON STYLUS COLOR II 



EPSON STYLUS PRO 



COMMANDPAD DIGITAL PR0PAD FI 5E EAGLE FI 6-COMBATSTICK F16-FUGHTSTICK 

FIREF OX PC-80 0 GAMEPAD GENIUS GAMEPAD J-05 MEGAGRIP VIII PCI 00 PROFESSIONAL 
GRAVIS 






PC NAVIGAT OR PHOENIX 

* 






3D PRO I0.S00 

STRATO WARRIOR SUPER WARRIOR S TELEMACH 200 THRUSTMASTER MKII VICTOR PC-400 



VERSION PC 



£ 


x 




jit 


1 






C' 












VARIOS - MODEMS 



ARCHIVADORES 



LiBRO I. Alone In the Dark, Amazon, 
Archivos Secretos de Sherlock Ho'mes, 
Batgon Attack. Cadaver con mapas. 
Colorado, Dark Seed. Oune. Fascination. 
Hook. Ishar. Ishar II, Kult. Laura Bow: The 
Dagger of Amen Ra. Maniac Mansion, 
Maopitl Island, Pandora. Shadow of the 
Beast II. Space Quest III, Targhan, Ween, 
Xenomorph 

LIBRO II. Cadaver Fay Oft, Captan Blood. 
Curse of Enchant*. Eternam ccn mapas 
Eye of the Beholder 0. Coblnns, Kyraodia 
con mapas, Le Fetiche Maya. Loom, Lost 
in Time, Lure of the Tempress, Monkey 
Island I. Operation Stealth, Shadowlands 
con mapas. Space Quest V. Syndicate con 
mapas. Ultima Vtt (cheat mode). Ultima VII 
2: Serpent Isle (cheat model. Wax Works. 
LIBRO III. Cruise for a Corpse. Dune II. 
EMra. Future Wars con mapas. Innocent. 
Lost in Time 2. Monkey Island 2. Shadow 
of the Comet. Simon the Sorcerer. Veil of 
Darkness. 

LIBRO IV. KCB. king s Quest Vt con 
mapas. Leather Goddesses of Phobos, La 
Mitad Oscura, Legend of Djel. Prince of 
Persia 2 (cheat mode). Return to Zork. 
Shadowaster, Star Trek. The 7th Cuest 
con mapas. The Patrician, ultima VII, 
Ultima VII 2: Serpent Isle. 

UBRO V. Cobra Mftsion, Goblins 2. Home 1 / 



Dttown, Inca It, labyrinth of Time. Lands 
cf Lore con mapas, Obitus con mapas. 
Return of the Phantom. Sam and Max. Star 



s con mapas. 



Trek H. The Inmortal con mapas, Wayne ' s 
World. 

LIBRO VI. Atone in the Dark I con mapas 
Senealth a Steel Sky. Beverly Hill Billies. 



Black Sect, Dracula Unleashed. Gabriel 
Knight. Heart of China. Hesmdall con 
mapas. Heimdall 2. La Abadia del Crimen. 
Myst, Red Hell. Rex Nebular (claves). Hand 
Of Fate 

LIBRO VII. Doom tmapas y clavesj. 
Dragonsphere. Ishar 3. Larry VI, Reunion, 
Robinson’s Requiem. Trick or Treat con 
mapas. UFO, Ultima VII: The Pagan con 
mapas 

LIBRO VIII. Al Qadim, Eloodnet, Doom 
II, Dragon Lore. Dreamweb. Ecstatica. 
Freddy Pharkas. Magic Carpet. Outpost. 
The Journeyman Project. Tie Fighter. 
Universe. Xanth. 

LIBRO IX. Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis, Inferno, Kyrandia 3. Lemmings. 
Little Big Adventure. Nociropolis. Police 
Quest 4, System Shock con mapas. Wake 
of the Raveger, Wmg Commander III. 
LIBRO X. Alone in the Dark III, Big Red 
Adventure. Bureau 1 3. Commander Blood, 
Cyberia, Hell, Lords of the Realm, Panzer 
Central, Retribution, Rise of the Triad, 
Warcrafi. 

LIBRO XI. Armored Fist. Bioforge. 
Discworld, Flight of the Amazon Queen. 
Full Throttle, Master of Magic, Star Trek 
Next Generation. A Final Unity. X-COM. 
LIBRO XII. Are You Afraid of the Dark? 
Orion Conspiracy. Pnantasmagoria 
tmapas). Pnsioner of Ice. Sim Tower 
(gu-a), Simon the Sorcerer II. Space Quest 
VI. Woodruff, 

LIBRO XIII. Aliens the Comic Book. Buried 
in Time. Comand and Conquer ■ Guia del 
jueao. Emomorph, Fade to Elack, The 
1 ltn Hour. The Dig. ^ 




PC GAMEGUN 

Pistola para: 

Mad Dog McCree 
Drug Wars 
Space Pirates... 

Incluye el juego: 
CRIME PATROL 
en CD-ROM 



HKflobotics 



FAX MODEM EXTERNO 14.400 

V42, V42bis . MNP2-4, MNP5, 
V23 Ibertex 



BOCA 



FAX-MODEM 4 
EXTERNO 14.400 

FAX MODEM 
EXTERNO 28.800 




PORTY-BOX 



CD-ROM 5x1 



CD-ROM 5x2 



DISK CUBE IS 
3.5" 




9 0 2 1 


1 7 1 


1 8 1 


9 Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/05/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 



































Diccionario' 

Interactive.. 

ifTIlUl V | 

Alucinantc 

9 w 



sluwiva 

ill MAM) 9 



OBRAS DE CONSULTA 



SHAREWARE 



MICROSOFT 



World of DIP 



DINAMIC MULTIMEDIA 



CIENCIA - TECNICA - ARTE 



IDIOMAS 



HABLEMOS INGLES 6.0 

i Curso completo basado 
en siiuaciones de la vida 
diaria. 

' 30 lecciones en disco CD- 
ROM. 

' Voces de 4 
noneamericanos. 

' Ejercicios auditivos para 
mejorar el ingles hablado. 
' Ejercicios gramaticales. 



■■ 



METODO 
INGLES 
EN 90 
LECCIONES 



I! 



•] 



Inal 



PC/MAC 






WORLD OF 
LANGUAGES 
PKZSIOQHi 



ZETA ABIBI 



DICCIONARIOS Y ENCICLOPEDIAS 



IDIOMAS MULTIMEDIA 



EDUCATIVOS 



DIRECTOR'S LAB 



LIBRO ANIMADO 
REY LEON 



TALLER DE JUECOS 
ALADDIN 



ESTUDIO 

GRAFICO 



WINDOWS 95 



MTV 

UNPLUGGED 

Bn 
K 



GUITAR CONTROL DE ECONOMIA 
HITS LIBROS Y VIDEOS DOMESTICA 



PC 

QUINIELAS 









ADULTOS 



101 SEX POSITIONS 


5490 


SINDY DOES IT ALL 


4990 


SEX ZAPPING 


5990 


A TASTE OF EROTICA 


1990 


SUPERSTARS OF PORN 


3990 


UP & DOWN LOVE 


4990 


ALL BEAUTIES II 


4490 


UN0ERCR0UND ADULT. V.l 


2990 


YOU’RE THE DIRECTOR 


3990 


BLONDACE 


3990 


WANDER LUST 


5990 






DANGEROUS BLONDES 


3990 






MANGA 




DIRTY DEBUTANTES 1 


4990 


EN ESPANOL 




BLACKBOARD JUNCLE 


3990 


DREAM MACHINE 


6990 


CD VIDEOS SIN ESCRUPULOS 1750 


DEMON SCHOOL 


3990 


FURY 


5990 


CD VIDEOS X PLACERES 




L'ELISIR D’AMORE 


3990 


GIRLS ON GIRLS 


3990 


PR0HIBID0S 


1750 






HIDDEN OBSESSIONS 


3490 


LOVE PYRAMID 


4990 


OFERTAS 




HOUSE OF DREAMS 


3490 


MEMORY STRIP 1 


2990 


BLACK PENETRATION 


I99S 


MADDAMS FAMILY 


5990 


MEMORY STRIP 2 


2990 


PARTY TIME 


1995 


NEURODANCER 


6990 


SEX CASTEL 


4990 


RED HOT 


1995 


NEW WAKE HOOKERS 2 


3490 


SEX MOTEL 


4990 







PACKS 

MACHINE 6 PACK 1 y2 

c/u 6.990 

PLATINUM 6 PACK 

5.990 

SEXY 6 PACK 

5.990 

SEYMORE SEX PACK 

5.990 



LINUX DEVEL. 
NOV 95 (5 CD) 






ANIMALES 



CINEMANIA ’96 



CIVILIZACIONES 

EL MUNDO DE LA 
AV1ACI0N 



OCEANOS 



KIYEKO Y LOS 
LADRONES 



PETER Y LOS 
NUMEROS 



PETER Y 
EL PAPA NOEL 



LOS SUENOS 
DE PETER 



CD-VIDEOS CASPER 
VOL. I Y 2 



DICCIONARIO DICCIONARIO 
ILUST. ALKONA ENC. DIDACTA 



ENC. ALFA II DICCIONARIO 
JUNIOR ENC. FUTURA 



VELAZQUEZ 

GAUDI 



MAGNA RAM 2.0 QEMM 8 

El Duplicador de 
memoria para Windows 
3.1 y Windows 95. 

Permite usar programas 
que necesitan mas memoria, 
mas programas 
simultaneamente 
y de forma mas rapida. 



jEl linico gestor de memoria que necesitas! Proporciona 
NEOBOOK PRO NEOPAINT NEOSHOW PRO mas memoria convencional bajo DOS -hasta 634k 

libres-, y mas memoria para Windows 3.1 y Windows 
95, De funcionamiento automatico, no requiere ningun 
conocimiento tecnico. Version en Ingles. 

SPANISH ASSISTANT 
SPANISH AMIGO V.l. I WINDOWS 



CAR 



WORLD 



WORLD EL QUIJOTE 



FUN CUBE 2 WORLD OF 



WORLD OF 
DTP 



WORLD OF 
FONTS & ICONS 



WORLD OF 
INTERNET 



WORLD OF WIN ‘95 



SOARD & STRATEGY 



JUNIOR 

Aleman 

Frances 

Ingles 



ADULTO 



Frances 

Ingles 



SUPER FONT 
COLLECTION 



VISUAL SASIC 
COMPANION 



CASINO & CAR 
ACTION 



COMO FUNCIONAN Ml PRIMER ENCICLOPEDIA 

LASC0SA5 ELCUERPO DICCIONAR IO DE LA CIENCIA 
HUMANO 



ENCICLOPEDIA 

DE LA NATURALEZA HISTORIA 
DEL MUNDO 



UTILIDADES 



ZETA MULTIMEDIA 



ENGLISH + 

INICIACION 4.990 
BASICO 1 7,990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 
Todos en formato CD 



liglisli 



i 



VELAZQUEZ 



LA EDAD DE ORO 
DEL POP ESPANOL 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 3 1 /05/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN OE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN LOS ANTERIORES 

























INFORMATICO 



O, MODEM Y FAX 



TUS CENTIjOS PARA E 
TAMBIEN POR ' 



LOS JUSTICIEROS 



Es la primera pehcula 
intcractiva realizada en Espana. 
qua Dinamic Multimadia ha 
adaplado da la maquina 
recreative 'Zorton Brothers', 
Aunque domina espccialmente 
el concepto de aventura, 
tambien cuenta con grandes 
dosis de arcade cuyo plato 
fuerte seran los duelos 
esporadicos con los forajidos; 
y, naturalmente, todos los 
dialogos estan en Castellano, 



IfeUR 



CD 8.495 



S'. CA 



HOU 



La vida de los sencillos 
habitantes del pequeho Harley 
ha sido muy tranquila des hace 
70 anos en que fueron 
cometidos una serie de 
horribles asesmatos. Pero 
ahora el reportero investigador 
Carl Denning ha llegado al 
pueblo en busca de algo mas 
que una htstoria. Su 
companera, Robin Morales, ha 
desaparecido y su 
desaparicion tiene mucho que 
vercon esacasa. 

Je atreves a volver? 

ZEstan todos tus sentidos 
preparados? 



(/) (/) 

rd rc 

5- U 



s fl3 
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rd 



L SECRETO 



CRE 

MPL 



Un loven estudiante 



■' jri j 

del 



un lovenesi 

debe rqftUn 
tienW 
rescatal 
lograr el Test 
la unica fo 
su eDflfitfUl 



e regresar a 
jducoon de 
in the Dark, 
destaca por 
ona^es en 3 



Prist 



SU5 



dimensiones con movimientos 
en tiempo real y el tratamiento 
del color para personajes y 
objetos setjun la ubicacion de 
la fuente de luz. 



ALONE 

ALIENS IN THE DARK 3 





ANGEL DEVOID 



ARE YOU AFRAID 
OF DARK? 



COMMANDER 

CHRONOMASTER CLUB DEAD BLOOD CONGO 




DRUID DAEMONS 

DRAGON LORE DREAMWEB OF THE MIND FADE TO BLACK 









PHANTASMAGORIA POLICE QUEST 4 



SPACE QUEST 6 



MIRAGE 




QUIEN MATO A 
BRETT PENACE 




SPYCRAFT 




THE LAST TOUCHE: UNDER A KILLING 

DINASTY TORIN'S PASSAGE FIFTH MUSKETEER MOON 




BE AVIS AND BUTT- 




CYBERIA 2 CYBERWAR D DARK SEED II 





CHRONICLES OF 
THE SWORD 




GABRIEL 
KNIGHT 2 



FULL 

THROTTLE 



FREDDY 



FRANKENSTEIN: 
EYES OF MONSTER 



PHARKAS 



LITTLE BIG 
ADVENTURE 



KING'S QUEST 
VII 



KYRANDIA 3 



LAURA BOW 



ORION 

CONSPIRACY 



MISSION CRITICAL MUNDODISCO 



MYST 



SAM & MAX 
HIT THE ROAD 



SHERLOCK 
HOLMES 1 



QUIEN MATO A 
TAYLOR FRENCH 



RINGWORLD 



122523^^^* SVCA 

STAR TREK NEXT 
GENERATION 



THE 7TH. GUEST 



WELCOME TO THE 



WOODRUFF 



WOLF 



WITCHAVEN 



FUTURE 




I HAVE NOT 
MOUTH 

£|K|| 

M 



LION 




ZORK NEMESIS 
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1830 RAILROADS 
& ROBBER 



ALLIED GENE! 
(Panzer Geners 




iBienvenido a la nueva 
generaciin del juego de 
estrategia! Panzer General ya 
revoluoonb el mundo del 
videojuego: preparate ahora 
para convertirte en un General 
Aliado (americano, britanico 
o ruso) y lucha contra la 
increible resistencia de la 
armada alemana. Elige entre 
B5 escenarios, algunos de los 
cuales induyen la frustada 
invasion de Noruega por 
Churchill (Operacion Jupiter). 
486.8Hb.SVCA 




paises del Tercer Mundo 
provoca un confllcto 
entre las nadones 
dividldas en dos 
bloques. Puedes 
participar en cualquiera 
de ellos. y disfrutar de 
los graficos mas 
espectaculares creados 
para un juego de 
estrategia, con mas de 
60 minutos de 
secuencias cinematicas 
renderizadas. 



iPCftAfT 



^ | 

CD 7.995 



A.vCratt, t 
entre las 

nobles < 
nuevo. 

Con nuevos aliados, 
terrorlficas criaturas. y con 
nuevas e Ingenlosas armas. 
La estrategia por la 
dominacion de Azeroth 
continua. 















deportivos 

lucha 




PRESIDENT^ 



SliHBE 



futbol que 

iodbilos aficionados 
estaban esperando 1 
Toda la liga cspanola, 
selecclon nacionai y 
competioones eutopeas. 
4000 perfiles de jugadores 
y estadisticas. 

Craficos SVCA. 
Comentarios de Emilio 
Carcia Carrascosa, el famoso 
locutor de EUROSPORT. 
ILIeva a tu equlpo al titulo, 
PRESIDENTS. 



RESURRECTION 

Llega la segunda enirega 
de estaincreible.saaa cp n 18 
robots diferentes, cada uno de 
ellos con 1 5 movimientos 
basicos v 4 c-speciales, 24 
mveles de dificultad, 
asombrosos proyectiles de 
fuego, hielo. acido, plasma, 
bengalas y balas y complete 
interaccion con los fondos. 
objetos, obstaculos y hoyos 
que te afectarbn durante el 
juego. 

4S6.4Mb.VCA 



EA SoartS ha creado Virtual 

Stadium. nf^fwtiqiie ofrece 
la posibihdad de ver laacoon 

desde cualquief punto que se 
desee. Incluye 32 equlpos de la 
NBAgtt creacion de jugadores 
nuevoS'diagramas ammados de 
juego y estadistkas en pantalla. 
La mejora en la jugabilidad y la 
presentacion al estilo televisivo 
te llevaran lo mas cerca que se 
puede estar de un autentico 
partido de la NBA. 
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DESTRUCTION 

DERBY 



ESPN EXTREME 



ACTION SOCCER 



ACTUA SOCCER 



AL UNSER, JR. 



CYBERBYKES 



DELTA V 



GAMES 



EXPECT 
NO MERCY 



FOOTBALL 
PRO 96 

*** rwmjfjro ■ 



FUZZY'S WORLD 
MINIGOLF 



GRAND PRIX 
MANAGER 



FI GRAND PRIX 



FATAL RACING 



FX FIGHTER 



HARDBALL 5 



*85,81* 



INDY CAR 
RACING 2 



INTER. OPEN GOLF 
CHAMPIONSHIP 



INTERNATIONAL 
TENNIS OPEN 



JIMMY WHITES 
SNOOKER 



MANCHESTER 
UNITED 2 



INDY CAR RACING 



HIOCTANE 



MANIC KARTS 



LIVERPOOL 



TENNi: 



MICHAEL JORDAN 

IN FLIGHT MICRO MACHINES 2 



MORTAL 
KOMBAT III 



NBA JAM 

TOURNAMENT ED. 



NEED 

FOR SPEED 



NFL QUARTERBACK 
CLUB '96 



OLIMPIADAS ’92 
GIMNASIA 



NHL HOCKEY '96 



ONE MUST FALL 



OUMPb 



PICTURE 
PERFECT GOLF 



PGA TOUR 
GOLF'96 



PGA EUROPEAN 
TO UR 



PLAYER 
MANAGER 2 



POOL 

CHAMPION 



PC BASKET 3.0 



PC FUTBOL 4.0 



PC FUTBOL 4, 



PRIMAL RAGE 



RISE OF 
THE ROBOTS 



SCOTTISH 
VIRTUAL OPEN 



SENSIBLE WORD 
OF SOCCER 



SEPARATION 

ANXIETY 



SCREAMER 



SANGO FIGHTER 



SPEED HASTE 



SPEED RACER 



STRIKER 95 



SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 



THE SKIN GOLF 
AT BIGHORN 



UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE 95/96 



ULTIMATE 
BODY BLOWS 



UNNECESARY 
ROUGHNESS '96 



SUPER KARTS 



TRACK ATTACK 



VIRTUAL KARTS 



WINTER 

CHALLENGE 



WAYNE GRETZKY 
& NHLPA 

SET THE ICE [ 
ON FIHC I 



WORLD CUP 
USA '94 



VIRTUAL POOL 



VIRTUAL SNOOKER 



WACKY WHEELS 



WIPE OUT 



ZONE RAIDERS 



ZEPHYR 



PI WorldCup 



TENEMOS 



:hos juegos para t 

OS MEJORES PRECIO! 
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WAXUA 
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IfANTAUA 



EDUCATIVO 



WOTKO 



|j^ tSPANCt 
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ETIC:SHADOW 
RPENT RIDERS 



REBEL ASSAULT 1 1 



Ellmpeno ha des&rollado una 

nuevaarmasecreta. Una vez 
desplegada ptiede acabar con 
'todaa AJIansa'R^beide. a 
menos que tu puedas sa|varla. 

Personajes reales en video, 
mcreibles graficos y niveles de 
juego a la medida combinados 
con una action frenetica que te 
conduciran a la mas fascmantes 
diversion con tu PC. 

La saga de Rebel Assault 
continua. Que la fuerza te 
acompahe. 



hbertad de movimientos 
-puedes bucear e mduso 
disparar dentrodelagua- 
. armasexoticas v 
sorprendentes 
escenarios 3D 
Interactivos. Podr^s 
destruirdesde edificios. 
luces, camaras de 
seguridad. ventanas, 
muros, techos v mas. Y, 
adem^s, aranaes dosis 
de violencia y sexo. 



El ano pasado Heretic recibio 

puntiaciones sliperiores al 
90%. Despues de mas de un 
aho de desarrollo adicional. 

ID le ha ahadido dos 
episodlos completamente 
nuevos que proporcionan 
otros 18 niveles de juego en 
esta nueva aventura: Shadow 
of the Serpent Riders. 



BLUE BROTHERS 



BRAIN DEAD 13 



JUKEBOX ADV 



BLAKE STONE 



BATMAN FOREVER 



ASSAULT RIGS 



ARCTIC MOVES 



ALIEN ODYSSEY 



ALIEN CARNAGE 



ABUSE 



DIZONE 



CYBERMAGE 

DARKLIGHT 



CADILLAC & 
DINOSAURS 



CANNON 
FODDER 2 



(Niveles Doom) 



DARK FORCES 



CREATURE SHOCK 



CORRIDOR 7 



COMIX ZONE 



CHAOS CONTROL 



EXTREME NIVELES 
RISE TRIAD 



DISCOVERIES 
OF THE DEEP 



FURY 3 



EARTHWORM JIM 



DRAGON'S LAIR 



DUKE NUKEM II 



DEADLINE 



JOHNNY 

BAZOOKATONE 



H! ZONE 

(NIVELES HEXEN) 



JURASSIC PARK 



JETSTRIKE 



IRON ASSAULT 



HOCUS POCUS 



JUNGLE B OOK 



HEXEN 



MIMI & 
THE MITES 



MAD DOG II, 

THE LOST GOLD MAD DOG MCCREE MAGIC CARPET 2 MECHWARRIOR 2 



LAST BOUNTY 
HUNTER 



MEGAMAN X 



MORTAL COIL 



LA MITAD OSCURA 



m 386. 

SB I Vi.\CA 



REALMS 
OF CHAOS 



POLICE QUEST 
SWAT 



OPERATION 
BODY COUNT 



RAYMAN 



RAPTOR 



PRINCE OF PERSIA 



ONE STEP BEYOND 



POWER DOLLS 



PITFALL 



SHOCKWAVE 

ASSAULT 



REBEL 

ASSAULT 



STORM 



SPACE PIRATES 



SEAL TEAM 



ROAD WARRIOR 



THE RAVEN 
PROJECT 



TERMINATOR: 
FUTURE SHOCK 



TERMINAL 

VELOCITY 



WOLFESTEIN 3D 



WETLANDS 



TRAUMA 



TEMPEST 2000 



TEKWAR 



sedidos telefonicos 






yMULAOORES MUSJCA \ SHAREWARE 



tmUOADG 



ARCADE 



KATAIORMAS 



OOMAS 



0NTEUGENOA 



ESTRATEClA 
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simuladores 







WING COMMANDER IV 



Inspirado e^^^H 
de superioridad aerea 
Eurofighter 2000. la 
punta de lanza de la 
defensa europea del 
proximo slglo, este 
programa acredita ser 
el mas avanzado y real 
slmulador de combate 
aereo. tanto que ha 
sido elegido por la 
OTAN para el 
entrenamiento de sus 
pllotos. 



Combinando una 
peiicula de Hollywood 
y la ultima tecnologia 
en simulaciones de 
combate espacial. este 
juego te proporcionara 
un grado de diversion 
y desafio como nunca 
antes hayas 
encontrado. La 
confederation ha 
sufrido un ataque por 
parte de unos piratas, 
y una vez mas tendras 
que poner en juego tu 
destreza en efvuelo 
para librar una batalla 
por la Humanidad. 



Si disfrutaste con las 
escenas belicas de la 
peiicula, se tu ahora el 

S onista. Imageries 
is con los mismos 
adores, secuencias y banda 
sonora del film en la 
experiencia mas frenetica y 
excitante que puedes 
desear. 



B-l 7 FLYING 



5* FLOTA 



ACES OF THE DEEP 



APACHE LONGBOW 



ATAC 



DAWN PATROL 



DOG FIGHT 



DEFENDER 



F I 5 STRIKE 
EAGLE II 



F-1 5 STRIKE 
EAGLE III 



F-l 9 STEALTH 
FIGHTER 



FLIGHT 

COMMANDER 2 



FALCON 3.0 



FAST ATTACK 



FIGHTER WING 



FIGHTER DUEL 



FLIGHT 

SIMULATOR 5.1 



FLIGHT 

UNLIMITED 



FRONTIER 
ELITE II 



KNIGHTS OF 
THE SKY 



GUNSHIP 2000 HARRIER JUMP JET 



Ml TANK PLATOON 



NAVY STRIKE 



OVERLORD 



PRIVATEER 



RENEGADE 



RED GHOST 



SEA WOLF 



SILENT SERVICE II 



SILENT STEEL 



SILENT THUNDER 



STAR RANGERS 



SPACE 

SIMULATOR 



STRIKE 

COMMANDER 



SUPER VGA 
HARRIER 



TANK 

COMMANDER 



STUNT ISLAND 



SU-27 FLANKER 



SUBWAR 2050 



TASK FORCE 1 942 



THUNDERHAWK 2 
FIRESTORM 



US NAVY 
FIGHTERS 



WEREWOLF VS 
COMANCHE 



WING 

COMMANDER II 



TIE FIGHTER 



TOWER 



WING NUTS 



WINGS OF GLORY 



NECTATE CON NOSOTROS 
EN HOBBYTEX 



TASKFORCE 
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<36, 8 Mb. ► 
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AVENTURA U'STtCA (D8Z2i 
tUIBUCl'M CRISIS 
EuaeiiCiM cRiSiS 2 v j 
CA3AILEROS DEL 20D:AC0 
EL MAS FLERTE DEL MUNDO (DE2SI 
EL SL?ER GUERRERO SON GOKU (0827) 
CARUCR JUNIOR INMORTAL (0824) 
OLERREROS 0: FLER2A lUMlt (0329) 

LA SELLA DUVlfNTf CASTILLO 0923) 
LA LEYENOA 05 AC ON XERQN .0321 ) 

LA SURER EATALLA(DSZ6' 

LOS MEJORES R. VALES (D62S: 

MACROSS II 

MACROSS H 2 (ER 3 Y 5) 

MACROSS II 3 (IP. SY 61 
0« MY COOOESSI (I V 2) 
OHMYCOOCE5SM3Y41 
OH my GODDESS' ESPECIAL 
RAN VA 1/2 2: ACUAPARARANUA I 

R.4NMA 1/2 3 ARANE Y HERVANAS I 

RAN.MA 1/2: SuSCANCO A SHAMPOO J 

RECORD Of THE LOQOSS WAR i 

CITYHUNTER I 

CITYHUNTER 2 
EL OCCLO 

MOLO.YER -EP. I & II! 2 

MOLdlVERlEP I I 4 IV) 



1-995 

1.995 
1.935 
1.935 

1 .995 
1.935 
1.935 

2.995 
2.995 

2. 995 

2.995 



MOUXVES (SR V 4 TO 

TENCMI VLYO (EP V 4 V) 
tROTSURIDO;! 1 1 - 6P 2 
URUTSURIDO? til • EP 3 
URUTSUKIOO.i HI • EP 4 



2.495 
: IM 
2 495 
2 495 
2 455 

2.495 






3x3 0905 

3«3 0.0S (PARTE 2) 

DOMINIUN TANK POLICE 2 (ACT. HI, (V) 
DOOMEC MECALOPOLIS 
DOOMED MECALOPOLIS II 
DOOMEO MECALOPOLIS *1 
DOOMED MECALOPOLIS .V 
EL MUNDO y. RUWKO 
EL MUNDO X RUMIKO 2 (DiANA RISJ 
EL MUNDO DE RUMIRO 3 (SOSQUE SIR.) 
EL MUNDO DE RUMIKO 4 IMARiS) 

FIST OF THE NORTH STAR 
CUYVER (OATA I) 

LA HEROiCA LEYENOA DE ARSLAN 
LA HEROICA LEYENOA DE ARlSLAN 2 
W HEROICA LEYENOA OEARiSLAN 3 
LA LEYENOA D: LOS 4 REYES 

macroSS Plus 
MECA20NE 23 



1.995 

1.995 , 

1.935 1 

1.935 

1.995 

1.995 
I 995 
1.995 

1.935 
1.935 
1.995 
1.995 

1.495 

2.495 
2.495 
2.495 
2.455 

1 995 

2 995 



NEW DOM TANK P01CS LACTO V) 
NEW DOV. TAN* POLICE lACTOW 
(-:•■ 

PROYECTO A-RO 
PROYECTO A-tt) 2 
PROYECTO A-RO 3 
TOKYO BABILCN 
TOKYO EA8ILON 2 
ULTIMATE TEACHER 
UROTSWOOOjl 
LROTSUODO.I H 
VENUS WARS 
WICKED CITY 



VI c _ 

6RAINOEAO 
NERR0MANT1R 
NERROMANT1R 2 
TETSUOH. APOTEOSIS FINAL 
TETSUO, EL HOMEREOEACERO 



1495 

1495 

1.495 
2 MI 
1.995 
1.995 

2.495 
1.935 
1.995 






2.995 
2 995 
2.935 
2.955 
2.995 



- 



X-MSN I : NOCHE IX LOS CWTAtlAS 
X-VEN 2: MAGNETO Y REUNTONE5 
X MEN 3: CCRAZONES CAUTT.OS 
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PACKS 



ARGENTINA 

Presentando esta revista obtendras en Centro MAIL - Buenos Aires un 10% 
de descuento en todas tus compras en efectivo sobre los precios vigentes. 



Entra en tu 




Encontraras estos productos 

y muchos mas 
al mejor precio. 

jVen a comprobarlo! 




5 FOOT 1 0 PAK. Vol. 2 

I ARTS AND LETTERS 

/ jmm* i 8*TTlECH£SS ENHANCED 

3 f ASTASIA'S 2000 FONTS 

4 home MEDICAL ADVISOR 

OBStBv III! s movie select 

1 -^—W . _ H 6 MULTIMEDIA JllMPSTAR 

O PAK ' pc<awo<e 

S ROCK RAPN ROll 
9 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTS: 
10 SPACE QUEST IV 
J86.4VS.SVCA 

MECAPAK 11. Vol. 1 



5 FOOT 10 PAK. S. E. 




rampsi i dm 

BT C £ i 



1 All DU 30V 5 B-RDS 

2 AUDUSOVS MAMMALS 
' DINOSAUR SAFARI 

M 4 TOMCAT 
f REARIN' FUNKY 
IUZZ3ALLS 
IMAGINATION 1 
7 LINKS 

6 MIKE DITKA FOOTBALL 

9 TEST DRiVE l! 

10 ULTIMA THE SAVAGE 

11 VIR TUAL VuRDER Z 

re] 386 . 4 ms. 



BENEALTH STEEL SKY 
& CANNON FODDER 





1 1594 SPORTS ILLUSTRATED 
ALMANAC 

2 BEYOND FLANET EARTH 

3 CORRIDOR? 

4 HELL CAB 

5 MICROSOFT MULTIMEDIA 

MOZART 

6 NATIONAL PARKS OF AMERICA 

7 •VOTOMCRFM 4 CONVERSION 
ARTIST 

S MLNT VASTER COLO 

9 S'SO ALOSC KIDS VOL- 2 

10 WHO SHOT JOHNS? ROCK’ 
386, 4 Mb. SVCA 



MEGAPAK 11. Vol. 2 



1 BODYWORKS VOVACER 

2 COMPUSERVE STARTER 
5 CY3ERPLASV 

4 JURASS’C PARK 

5 JUTLAND 

6 MICROCOSM 

7 PSYCH0TR0N 

& RETURN TO NNCWORLD 

9 SHAOOiYLANOS 

10 SLEEPWALKER 

11 SPECTRE VR 



SI 3»6.4Vb.VCA 



JOURNEYMAN ? 

6 MAD DOG MC CREL 

7 PRINCE INTERACTIVE 
SING-A-IONC KIDS V0L.B 

9 SIRIUS NET 

10 WEBSTER'S CONCISE 
ENCYCLOPEDIA |gj mmm 

386*4 Mb-VGA El ILa* 

ULTIMATE SEVEN 

AS 58 KARR'ER 
ASSAL 

■T •* ; * 1 CRUSADERS 
IBflU OF 0ARK SAVANT 
DETROIT 
LAURA BOW 
LINKS 

LINKS -8AYHIUCLL8 
SHADOW FRESlOENT 
386.4Vb.VCA 



THE VORTEX 
CYCLONES 

JAVMfJ 

DRAGON'S LAIR 
NOVASTORM 
SEUNON 
THE JOURNEYMAN 
PRO.iCT TURBO 






i Mosloles MADR ID Torrojon MADRID 




FucnqiroJa MALAGA 



W\ 



Polma de MALLORCA 



CYCLEMANIA 
& DRAGON LORE 



MEGARACE 
& BLOODNET 








"CLASSICS COLLECTION" 



ULTIMATE GAME COLL. 2 



: OMAR SHARIF ON 
BRI0CE 

2 FLYING PICTURES 

3 SOLITAIRE FOR 

4 CHESS 





1 STAR CRUSADER 

2 JAMMU 

3 RENECAOE 

4 HELL 

5 GREAT NAVAL 

BATTLES » 

6 PANZER GENERAL 



ULTIMATE GAME COLL. 

Ifiriiuil il.VII EBIliciilfti 



JEVJL 
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VALENCIA 




VALLADOLID 




ZARASQLA 
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BEST 10 PACK. Vol. 1 

, BODYWORKS 
2 CARDSHOPPIUS 
I) CAVE PACK ll 

4 CAVE PACK 111 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 PA'NTBRUSH FHOTO 
LIBRARY 

? PC LIBRARY 
6 THE ANIMALS 

9 THE FATERBAC 
PRINCESS 

10 TIME ALMANAC I990S 



BEST 10 PACK. Vol. 2 




flttl 



HIE 



TOP TEN PAK II 



1 7 CITIES OF COLD 

2 GRAND SUM BROCE I 

3 HEROES OF THE 3S7TW. 

4 INDIANAPOLIS 500 

5 KASPAR0V2 GAMUT 

6 MICHAEL JORDAN IN 
FLCIHT 

7 PCA TOUR GOLF 
5 SHADOW CASTER 

9 START UCHT 2 

10 W.NC C0VANDER DELUXE 




1 ClVDEREtLA/THOMAS' 

SN0WSUT 

2 CUP ART COLLECTION 

3 DARK LEC10NS 

4 DINOSAURS 

5 CAM; PACK' 

6 CAM* PACK IV 

7 CREAT NAVAL BATTLES 

S «OA COMPUTER WORKS 
5 SING ALONG 
JO S.MNSUIT CALENDAR 
486. 4 Mb. VGA 



2 F- 14 TOMCAT 

3 HEROES OF J57TH 

4 JET FIGHTER ll 

5 MECAFORTRESS 

6 MIC 29 

7 WNG 
COMMANDS* 

6 WING 
COMMANDER 
ACADEMY 



iRS '96 

FIFA INTERNATIONAL 

soccer 

ON THE BAU 
PREMIER MANAGER 3 
KICKOFF 3 

EUROPEAN CHALLENGE 



®E 




1 JET FICHTER ll 

2 QUANTUM CATE 

3 SPEAR Of DESTINY 

4 SPECTRE VR 

5 SPACESHIP WARLOCK 

6 ULTIMA I • VI SER'ES 






HEROES COLLLECTION 




© 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR ACENCIA 
OE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 
SERV1PACK 

l&l 



IRA NS PORTE 
URGENTE 



POR SOLO 
500 PTA. 



. PLAZO ENTRECA APROX. 2-3 
DIAS LABORALES 
« SOLO PEOIDOS SUPERIORES 
A 3000 PTA. 

• PARA PEDIDOS INFERIORES, 
7 SO PTA. 

• SOLO PENINSULA 
. BALEARES. 1.000 PTA 

m 



0 Si no tienes 

Llamanos cerca un 



LUNES A VIERNES: 

DE 10,30 A 20,00 H. 

SABADOS: 

DE 10,30 A 14,00 H. 

n- on us a « . ial- on iu w «t 



©®© o©o©o© 



Recortar y enviar este cupon a: 

Centro MAIL » P° Sta. Maria de la Cabeza, 1 » 28045 MADRID 



£ 
u 
£ 

NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 31/05/96 o fin de existences. 




































£Por que • •• no tendran 
precios asequibles los sistemas 
multimedia de increibles prestaciones 
que comencializan firmas como 
Siemens, UPKE u Olivetti? 

&QU6.*. compania de software 
queda en el mundo que todavia no 
haya realizado un clonico de «Doom»? 

^Cuando... Ilegara el dia en que 
se cumplan las fechas de 
lanzamientos prometidas por las 
companias y que a veces sufren 
demoras de incluso meses? 

£Como ••• terminara la fiebre 
productora de tarjetas graficas 3D 
que se encuentra en pleno auge 
en la actualidad? 



HUMOR por ventura y Nieto 




&Que he hecha ya 
para merecer esto ? 

Como este mes "El Sector Critico” viene muy cargado, todas 
las secciones han tenido que apretarse un poco el cinturdn, y 
solo podemos poner la carta de Jordi Agelet Cano, de Barcelona, 
que pide que se dote a todos los juegos de capacidades multi- 
jugador, poniendo un ejemplo explicito: 

"Hace muy poco compre «Tie Fighter Collector's CD-ROM». 
Puesto que ya poseia la versibn en disquete de dicho juego, 
queria comprobar como podia mejorarse un juego casi inmejo- 
rable. Y lo comprobe: los graficos 640x480 son espeluznantes, 
la presentacion ha mejorado notablemente, y las voces digita- 
lizadas de los briefings y de los mensajes de vuelo son real- 
mente esplendidas. Pern hay algo que me inquieta: el hecho 
de que LucasArts no haya incluido en sus programas 3D -«X- 
Wing, «Tie Fighter» y «Dark Forces»- opciones de juego en red 
o via modem. No soy programador, y no se si seria factible di- 
sehar opciones multijugador en un simulador de vuelo espa- 
cial, pero de serlo es para coger a Lawrence Holland y a Ed Kit- 
ham y meterlos en un container rebelde a merced de un 
escuadron de Tie Bombers. " 

Hombre, no creo que sea para tanto. Porque entonces, ique 
habrfa que hacer a otros personajes autores de mayores de- 
sastres informaticos? Espero vuestras sugerencias en la di- 
reccion que viene a continuacion. 

MICROMANlA 0/ DE LOS CIRUELOS, 4 

S. S. DE LOS REYES 28700 MADRID 

No olliideis indicar en el sobre la reseda CL SICTOR CRlTICO 



BUSCA LAS DIFERENCIAS 




L a verdad es que ya estabamos echando 
un poco de menos esta emblematica 
seccion de nuestra revista, y «Descent ll» 
de Interplay nos ha brindado una oportuni- 
dad inmejorable. Aqui teneis dos cajas dis- 
tintas del juego, una corresponde a la edi- 
cion americana y otra a la inglesa. 
Compararlas es juntar el todo con la nada. 
Una presentacion cuidada y espectacular 
frente a una caja normal y corriente. La 
americana es de lujo, con materiales exquisitos, caracteres y dibujos en relieve, imagenes 
satinadas con brillos; mientras que la inglesa no tiene nada de esto. 



HACE 10 ANOS... 

Desde siempre, nuestra gran debilidad 
han sido las aventuras, y «Robin Hood» 
fue una de las que mejores ratos nos 
hizo pasar. En el numero 12 la resolvi- 
mos, junto con «Marsport», «Camelot 
Warriors” y «Blackwiche», otras aven- 
turas que pegaban fuerte por aquel 
entonces. Tambien causaban furor los 
pokes con los que trucabamos practi- 
camente todos los juegos, fueran del 
ordenador que fueran, y las utilisimas 
rutinas de programacion. 
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LO PEOR DEL MES 

Estaria mejor dicho lo peor de los ultimos 
meses, porque este mes ha sido la culmina- 
cion de una serie de retrasos que ha sufrido 
el lanzamiento de ((Formula 1 Grand Prix 2». 
Mes tras mes hemos asistido al anuncio de 
su aplazamiento, y esperabamos que este 
fuera el ultimo, pero no ha sido asi. <- /-tests 
cuando tendremos que esperar? 



FORMIDABLE... 



□ HOUSE 



u 

< 



Dejalo todo 
y slgueme 




... que las com- 
panias hayan 
tornado la bue- 
na costumbre 
de publicar dis- 
cos de escena- 
rios para sus 
juegos, que ademas de aumentar sus posi- 
bilidades, ampllan su vida, reactivando sus 
ventas. Lo que comenzo siendo un fenome- 
no aislado y particular de algunos juegos 
-los discos de campos para los juegos de 
golf, o de misiones para los simuladores- 
esta alcanzando su mayor apogeo en la ac- 
tualidad. A los que ya podeis encontrar en 
las tiendas se uniran en breve otros para 
los mas variados juegos. Team 1 7 ya tiene 
a punto «Worms: Reinforcements)) -nue- 
vos escenarios, armamento, pistas de au- 
dio...-. GT publicara «Hexen: Deathkings of 
the Dark Citadel)) -20 nuevos niveles indivi- 
duates y deathmatch, disenados por Raven e 
id Software-. Y Blizzard prepara «Warcraft II 
Expansion CD: Beyond the Dark Portal)). 



LAMENTABLE . . . 

...la escasa repercusio 
que ha tenido el pasado 
ECTS Spring 96 celebra- 
do en el Grand Hall de 
Londres del 14 al 16 de 
Abril, confirmando una de- 
valuation anunciada, que 

se traducira en su proba- ECTS 
ble desaparicion. La tendencia 
es la de mantener una feria en USA, el 
E3, y una en Europa, que probablemente 
seria ECTS Auturnm, la edicion de invier- 
no. El escaso exito de este ultimo ECTS se 
ha manifestado sobre todo en la ausencia 
casi total de novedades importantes en vi- 
deojuegos, estando tan solo «Quake» co- 
mo gran estrella. La afluencia de publico 
tampoco ha sido tan desbordante como 
en anteriores ediciones, lo que hace pen- 
sar en un progresivo desinteres por esta 
feria. Desinteres mostrado tambien por 
compahias tan importantes como Virgin o 
Electronic Arts, que no estuvieron presen- 
tes, aunque tampoco fueron las unicas. 




S i de algo puede presumir todo aquel que, 
de un modo u otro, este involucrado en el 
mundo del videojuego -sea como profesio- 
nal del sector, miembro de la prensa espe- 
tializada, aficionado, usuario o amante incondicio- 
nal (estos son los peores) del software ludico en 
cualquiera de sus formas v colores-, es de estar 
mas curtido en mil batallas que un concursante del 
ahora ausente "Gran Juego de la Oca". 

Ni siquiera la legion extranjera tiene entre sus filas 
a sujetos tan acostumbrados a recibir palos por 
todas partes, y ademas ser capaces de reincidir sin 
pestanear, como si obedecieran ordenes y, cual 
cyborgs de piel de acero, no pensaran en las posi- 
blemente tragicas consecuencias. 

Dentro de poco, la publicidad, insinuaciones 
varias, consejos, etc., sobre la motivation al usuario 
para adquirir este o aquel juego, pasaran a conver- 
tirse en amenazas directas y obligation de com- 
prar, ante un negro destino, peor que contemplar 
setenta veces seguidas las reposiciones completas 
de «Farmacia de Guardia», «Verano Azul» y 
«Cosas de Casa». 

Esto no pasa de ser una exageracion, eso esta 
daro..., bueno, mas o menos. 

Pero no es menos cierto que todos los que estamos 
metidos en esto debemos ser para las companias 
y programadores algo asi como trozos de came 
con ojos y dinero fresco en el bolsillo, bendecidos 
con un par de gramos de cerebro que nos permi- 
tan movemos para comprar sus productos. 0 eso, 
o es que uno ya esta mayor y no entiende nada de 
nada. 

Se empieza a oir por ahf que estamos en la nueva 
epoca dorada del soft, donde el usuario habitual, o 
simple afidonado, ha dejado de ser considerado 
poco menos que un autista, y que el mundo multi- 
media -siempre me ha fasdnado eso de "multime- 
dia", pero me encantaria encontrarme con alguien 
que supiera explicarme las diferencias entre lo que 
debe ser considerado "multimedia'', y lo que no, 
dejandome absolutamente convencido- esta 
entrando a saco en todas las adividades de la vida 
diaria, y cada vez mas gente, de muy diversos cam- 
pos, lo apoya y hace que se extienda por doquier. 
Pues que bien, pues vale, pues que bonito... 

^Que ahora resulta que se empiezan a vender ban- 
das sonoras de videojuegos, por que un virtuoso 
de la tuba ha participado en la partitura? Pues que 
alegria, chico. 

^Que resulta que aparecen peliculas, videos, series 
de animation... inspirados en programas mas 
famosos que Rodfto y su marido, el guardia civil? 
Pues que contento se pone uno. 

^Que resulta que un conocido cantante, amante de 
la tonadillera de moda en la orilla sur del rio 
Zambeze, saca a la venta su CD multimedia...? Y, 
digo yo -opinion personal e intransferible-, si eso 
realmente le interesa a alguien. 

Ciertamente, existen, como en todos lados, absolu- 
tes fanaticos del tema, a los que les importa poco lo 



que compran, siempre que tenga que ver con este o 
aquel videojuego. Cosa absolutamente respetable y 
que, de hecho, entiendo. 

Pero resulta que, al tiempo que los grandes gurus 
del videojuego -y no solo me refiero a productores 
(programadores, companias, distribuidora, etc.)-, 
estan de acuerdo en que el mercado esta saturado, 
y que cuando lo ideal seria poner en la calle cuatro 
o cinco titulos de calidad, en un tiempo concrete, 
en realidad se lanzan veinte, treinta o cuarenta jue- 
gos mediocres, cuando no realmente malos en su 
gran mayoria -el otro dia lei una cosa interesantisi- 
ma al respecto, en una publication britanica, que 
hablaba de las dedaraciones del presidente de 
Ninpondo..., perdon, Nintendo, en la presentatidn 
de Nintendo 64 en Japon, donde poco menos que 
se erigia en Salvador del mgrcado del videojuego 
con su nueva maquina, v un software del carajo-. 
Vamos a ver si nos adaramos. 

Por un lado, estos senores -ante todo education-, 
nos inundan de productos, supuestamente fantas- 
ticos, cuyos precios no son -en el 90% de los casos- 
precisamente redutidos -la media ronda las 9.000 
pesetas-, invitandonos, con mucha education, a 
que adquiramos tales engendros. Por otro, nos 
dicen que estamos en la epoca dorada y patatin y 
patatan, de esto y de lo otro, y que el usuario es un 
dpo fantastico, que las vacas vuelan y que el 
mundo entero es un maravilloso entorno multime- 
dia. Y, para finalizar, van y reconocen, con toda la 
chuleria del mundo, que nos estan metiendo a saco 
autenticas castahas que, para colmo, no se pueden 
asar -con lo ricas que quedan las castahas asadas-. 
En pocas palabras; nos estan ditiendo que no 
intentemos entender aquello para lo que -segun 
ellos- no debemos estar capadtados, dado que solo 
tenemos dos gramos de cerebro. Pero como tam- 
bien tenemos dinero fresco en el bolsillo, debemos 
gastamoslo en lo que a ellos les de la gana. Nos 
estan ditiendo "dejalo todo v sigueme, pero no 
intentes comprender". Y nos sueltan una bonitas 
parabolas multimedia, sobre lo maravillosos que 
somos, siempre que nuestros dos gramos sirvan 
para abonar un importe que a ellos les bencficie. 

La ultima moda es marear durante dos anos, o 
mas, la perdiz de un b'tulo genial, para que mien- 
tras lo esperamos, nos gastemos esos dinerales en 
unas cuantas castahas, para entretenemos. 

Este mundo solo es comparable al de la politica, 
donde alguien intenta venderte un producto que 
promete fabricar y, para mas alucine, |consi- 
guen compradores! 

Pues si esto sigue asi, de aqui a presentarse a unas 
elecciones, hay un paso. 

Claro que, si luego hace falta un pacto de gobier- 
no, porque el tal titulo resulta ser la Madre de 
todas las Castahas, eso suponiendo que no se 
quede en proyecto cancelado, a lo mejor somos 
mas duros que el bueno de don Jordi, cosa que, 
encima, tendn'a su gratia. 




DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 
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(•) SONIDO: AD-ADUB, SB-SOUND BLASTER, Rl-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 




ORDENA TUS CD'S DE FORMA RAPID A Y COMODA 



Gratis 







suscrmi 




un | ano _aMj crom 



ama 




Aprovechate de esta oFerta - hay 
existences limitadas. Envianos tu 
solicitud de suscripcion o renovacion 
por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h 

o de 16h a 18,30h a los teleFonos 
(91) 634 84 19 6 (91) 634 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes 
enviarnos el cupon por Fax al numero 
(91) 634 38 72 o contactarnos por modem a 
traves de Ibertex en "HOBBYTEX# por el 032. 

PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUST1TUT1VA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 






El CD3 te permite guardary tener siempre ordenados 
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siquiera el polvo, estara en 
contacto con la superFicie de tus discos. 



• As a abatible para poder 
transporter tu porta Cd's. Su 
cierre de seguridad te asegura 
que no se abrira cuando lo 
lleves de un sitio a otro. 

• Podras escribir todos los 
tftulos de los CD-ROMs que 
archives y siempre saber el 
orden de colocacion. Ademas 
incorpora unos pequenos 
adhesivos para que numeres el 
propio CD-ROM y asf sepas 
donde colocarlo sin necesidad 
de consultar la lista. 

• Incorpora un revolucionario 
sistema de busca CD's. Colocas 
el boton rojo en el numero de 
CD que quieras extraer. Abres 

el porta CD y aparecera' 
separado del resto en la parte 
superior. Mas comodo 
imposible. 

V AL SUSCRIBIRTE 
m 0 RENOVARTU 
A SUSCRIPCION 
im A MICROMANIA 
W POR UN ANO 

^ #Te regalamos este 
estupendo archivador de CD- 
ROMs (CD3) que en las tiendas 
cuesta 3.930 pesetas. 

• Recibira's comodamente por 
correo los proximos 12 numeros 
de Micromam'a. 

• Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 

• Si subiera el precio de 
portada, o hubiera algun 
numero extra mas caro, a ti no 
te aFectarfa. 



YTODO ELLO POR 



.140 Pesetas 



(12 numeros X ‘395 Pesetas) 
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ERBE SOFTWARE. S.A. • Mendez Alvaro, 57 


• 28045 MADRID • 


• Tel.: (91) 539 98 72 • Fax: (91) 528 83 63 
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